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Faszinatiom wurde um ein 
neues Spielgefühl bereichert.“ 
= = 2 PGJOKER 11/00 - 


" Hobby-Generäle.“ 
PLAY THE PLAYSTATION 11/00 
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PULVERDAMPF 
UND LASERBLITZ! 


um. Egal, welche spielerische Vorliebe 
Sie hinsichtlich Taktik und Strategie 
haben, wir bedienen im vorliegenden PC 
Player Special alle aktuellen Spielarten. 
Und falls Ihre Offensive 'mal stecken blei- 
ben sollte: Keine Sorge, für die wichtig- 
sten Titel haben wir Strategie-Guides ent- 
wickelt, um Ihnen aussichtslose Stel- 
lungskriege zu ersparen. Und falls Sie 
noch mehr Tipps brauchen, besuchen Sie 
uns doch unter oder 
! 
Und nun wünschen wir Ihnen das nöti- 
ge Schlachtenglück... 


enn Kanonen donnern, Panzer- 

ketten rasseln und angeschos- 

sene Wehrmauern bröckeln, 
dann lebt der Computerstratege so rich- 
tig auf. Und zum Jahresende 2000 hat die 
Industrie so viele gute Titel im Angebot, 
dass sich jeder PC-General ohne Feuer- 
pause in aller Ruhe diversen Winterfeld- 
zügen widmen kann. 

Besonders massiv rücken momentan 
wieder die Echtzeitstrategiespiele (engl. 
Realtime-Strategy, kurz RTS) vor, dicht 
gefolgt von den Aufbauspielen. Runden- 
basierte Titel und Strategiesimulationen 
verteidigen zäh ihr bröckelndes Territori- Ihre PC Player Special Forces! 
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Der Überraschungserfolg aus dem \ 
Hause CDV inszeniert den 2. Weltkrieg N STE 
auf anspruchsvollen und spannende \ : Er u. 
Weise. Strategische Südden-Strike-Hilf \ ; 


liefern wir.ab Seite ; mit. I! 


m 


Die beliebteste Echtzeitstrategie-Serie brilliert 
soeben mit ihrem wohl besten Teil. Warum die 
Sowjets in New York langen, verrät unser Test. | 


Lange haben die Battle Isle-Fans | 
auf eine Fortsetzung warten ' 
müssen. Ob sich das gelohnt | 

hat, lesen Sie ab Seite 8. | 
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14 ZEUS 


Nach kaum einem 


AUSGABE NR.1/2001 


Jahr gibt es schon 
TESTS einen Nachfolger 
5 Battle Isle 4: für Pharao. Und: 
Zeus überzeugt ! 


Der Andosia Konflikt 

Herrscher des Olymp: ZEUS 

Kleopatra: Königin vom Nil 

Sudden Strike 

Reach for the Stars! 

Age of Empires 2: 

The Conquerors 

M Cultures: 
Die Entdeckung Vinlands 

M Cossacks: European Wars 

3 The Moon Project 

W Panzer General: 
Unternehmen Barbarossa 

8 Rollercoaster Tycoon: 
Loopy Landscapes 

BM Command & Conquer: 
Alarmstufe Rot 2 \ { 

M Homeworld: Cataclysm N og 

MB Pizza Connection 2 


ME The Sims: Das volle Leben m COSSACKS. 
M Star Trek: New Worlds 

Die üblichen Strategie- 
STRATEGIE Brei spiele sind zu leicht für 
B Sudden Strike Sie? Dann wird Ihnen 


= Age of Empires 2: Cossacks: European 


The Conquerors Wars den Marsch blasen. 
M Cultures: 


Die Entdeckung Vinlands 
BE Cossacks: European Wars 
BE Homeworld: Cataclysm 
3 Star Trek: New Worlds 


8 Original War 
EM Niech Commander 2 
Battle Realms 


eo: BATTLE REALMS 


M Empire Earth 


sc 


3 Anno 1503 Sie wollen etwas Neues? Noch 
Bi Die Siedler 4 nie dagewesenes? Dann wäre 

M Sacrifice unsere Preview-Strecke (Seite 
m eh 93 bis 129) das Richtige für Sie. 
E n 


5 Demonworld 2 
BE Black & White 


B Editorial 
 Strategie- 
Grundlagen 
EB Impressum 
Vorschau 


GRUNDLAGEN 


ren Armeen des. ‚Absolutismus‘ vor 
"Vernichtung zu bewahren. Das führ- - 

‘ iner mathematisch-wissen: 
schaftlichen Strategie des Manö- 
vrierens mit dem Ziel, einen Krieg 
‚ghne Schlacht zu führen und zu 

ia gewinnen. Die Levee en masse 
u (1793) in Frankreich gab Napol 
mg Möglichkeit, neue Formen a N 
— Strategie zu) entwickeln: großräumi= 


gen, Schwerpunktbildung gegen 
schwache Stellen des Gegners. 
Von Clausewitz zog Folgerungen. 
riegsgeschichtlichen Erkennt“ 
sen, vor allem aus denen der 


Re ge. 


rückte für ihn als höchste Ebene der 
militärischen Führung unmittelbar 
neben die Politik. Im Gegensatz zur 
Manöverstrategie erwartete Clause- 
witz eine Kriegsentscheidung nur 
von der Schlacht, in der er Überle- 
genheit über den Feind und Vernich- 
tung seiner Kräfte als nötig erachte- 
te... Baron Antoine Henri Jomini 
(* 1779, t 1869) hielt die Besetzung 
‚des feindlichen Gebiets für wichti- 
ger als die Vernichtung der feindli- 
n ‚Streitkräfte, ‚Die preußisch- 
deutsche Militärdoktrin ist mehr von 
Clausewitz' Gedanken, die französi- 
sche mehr von Jominis Theorien 
beeinflusst worden. Graf von Moltke 
sah in der Strategie ein "System der 
Aushilfen", Allzu detaillierte strategi- 
sche Pläne: lehnte er ab. Graf von 
Schlieffen entwärfsüngeachtet der 
Moltke'schen Lehre einen detäillier- 
ten strategischen Plan, um das Pro- 
blem eines Zweifrontenkriegs Unter 


Ausnutzung der inneren Linie. und 


unter Anwendung der Vernichtungs- 
EILEICTICHAN 


Brachte Neuerühs 
'erbindung und 
Kampfflugzeu- 
Boote sowie die 
‚hung der Zivil 

4 ’ Jahre vor dem 
Deutschland 

fe: durch opera- 
Virken von Panzer- 
Luftwaffe konnten 
ins feindliche Hinfer- 
- land erzielt wer- 
den. "Während 
des 2, Weltkriegs 
Swan mas- 


PLAYER 


NO.2 


sorgungszentren, 

ehrslinien und Städte sowie Opera- 
an ur See im m Ale 
mit Landungen an Bedeutun: 


Mit dem Ein ea som: 
ben, die den 2. Ve 'ndeten, 
begann die Ära der Atömstrategie. 


Die rasche technologische Entwick- 
lung, die durch Fortschritte auf den 
Gebieten der Raketenantriebswerke 
und.der elektronischen Mittel das 
Präzise Hinsteuern"nuklearer oder 
thermonuklearer Sprengk&gper über 
Kontinente hinweg auf strat@gische 
Ziele ermöglicht, und neue Formen 
der Kriegführung wie Kalter Krieg, 
Revolutionskrieg, Guerillakrieg. h&- 
ben alte strategische Prinzipienver® 
schüttert. Die Anwendung moderner 
Erkenntnisse und Mittel im Guerilla- 
krieg führte zu erstaunlichen Erfol- 
gen gegen höch technisierte regulä- 
re Armeen. Infolge der Übertragung 
‚der„militärischen Nomenklatur a 
den alıf Weltrevolution’aus 
ten Klassenkampf des Kan 
mus erhielt der 
einen über das Mi 
ehenden politischen,B: 
inhalt. Strategie wird he 
tische Führung im Hinb 
desverteidigung, 
Kriegsplanung ete. verstand® 
unterscheidet im Westen zwisg 
der politisch motivierten Höhi 
Strategie bzw. Gesamtstrateg 


(englisch Grand Strategy) einerseits 


und der rein militäriseh zu konzipie- 
renden Strategie andererseits. Die 


Höhere Strategie wird mit Bünd-| 


nispartnern abgestimmt. 


Die LT, 
rETAL ren TRERE 


u 


GRUNDLAGEN 


sstäbe, Assistenten 
nse Befehskette ver; 
So np upBReratene in 


das Spiel und 
eine der Verwal- 
oder Land,ab | 


stens muß er sich um 
che Aspekte.(genug ( 


für die Produktion), Organisation, 
Diplomatie und aktive Kriegführung" 


selber kümmern. Darin liegt natür- 
lich auch der Reiz von Spielen wie 
"Call to Power 2" oder "Cossackst 
% European Wars": Am PC sind SIE 
der absolute Herrscher. Sie entschei- 
"den, was gebaut, gehandelt und 
‚gemacht wird. Sonst niemand. Nun- 
ja, außer gewissen aggressiven 
Nachbarn, die immer gerne Phi 
thropen überfallen. Damit das'nig 
passiert, brauchen Sie halt die richf 
ge Strategie — also’einen Plan u 
eine Vorgehensweise, die zunäe| 


is Bein Scheitern verhindert und später 


\den Sieg sichert. Leider hängt die 
ichtige Strategie oft genug davon 
b, was der jeweilige Spielepro- 
rammierer dafür hält. Doch zum, 


Strategiespiele immer weiter 
‚erlauben uns, nach eigenen Vorl 
en zu spielen. Gerade "Anno 1503 
nd "Die Siedler 4" scheinen hier 
orbildlich zu werden. Doch lesen 
Sie selbst und suchen Sie sich Ihr 
persönliches Schlachtfeld aus, auf 
dem Sie Ihre Lieblingsstrategien 
testen können. Und vergessen Sie 


die Taktik.nicht: Links antäuschen; ; 


rechts zuschlagen und infder Mitte 
den Gegner ie Falle locken... 


Glück öffnen sich die modernen 4 { 


N 


‘2 


> Bd 


nd 


USIA KONFLI 


Battle Isle 4, obwohl aus 
deutschem Hause, über- 
rascht mit Mangagrafik 


Zum ersten Mal in der Geschichte von Battle Isle produziert ein Team 
außerhalb von Blue Byte einen Titel dieser Reihe. Die Truppe von 
Cauldron wurde 1996 in Bratislava (Slowakei) gegründet. Ihr erstes 
Spiel »Quadrax« entwickelte sich zum erfolgreichsten Spiel der SIo- 
wakei. Das 1998 folgende »Spellcross« schaffte sogar den Sprung 
über die deutsche Grenze. Es erreichte eine Wertung von 49 % im 
PcPlayer Test in Ausgabe 11/98. Noch im selben Jahr begannen die 
Arbeiten an einem Programm, das den bezeichnenden Titel »Shock 
Troops« trug. Als BlueByte an Cauldron wegen einer möglichen 
Kooperation herantrat, transferierten diese ersteres in das Projekt, 
aus welchem nun »Battle Isle: Der Andosia Konflikt« entstanden ist. 


Fer a 2 
" Die Himmeltextur irschließen, 

r er 2 - dass es Nacht sein muss. Aber Scherz beiseite: Tages- 
reibenden Felsklotz herrschen zeiten nehmen tatsächlich Einfluss auf das Spielgesche- 

ion seit dem Erdenjahr 1991 hen. So liegen die Truppen tagsüber (oben) sofort heftig 
auf- und abflauende Kon- . unter Feuer. 
. Diesmal tyrannisiert eine 
2 mit dem Namen »Kinder 
on Haris« die Planetenregie- 

9. Dem ausneh ü 


»n Motto »Frie 
'olgend, wolle 


Mit schweren 
Geschützen gegen 
den Feind: Battle 
Isle als sogenannte 
Konfliktsimulation 
bietet, Name hin 
‚oder her, genug 
Möglichkeiten 

zur Gegnerre- 
duzierung. 


Ein Schuss in die Ferse, 
da krümmen sich nicht nur alte 
Griechen vor Schmerzen. 


Werden da nicht Jugenderinne- 

rungen wach? Die ersten beiden 

Battle Isle-Partien waren die 
Zeiträuber schlechthin, den dritten Teil 
streichen wir besser aus dem Gedächtnis, 
und dessen Nachfolger »Incubation« 
machte zwar eine Menge Spaß, war aber 
nur eine interessante Taktik-Schieberei. 
Für den Andosia-Konflikt sollten Sie nun 
ein paar Tage Urlaub nehmen. Die Run- 
denstrategie ist vielleicht eine nette 


GRAFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 


KOMPLEXITÄT: 


STEUERUN! 


MULTIPLAYER: 


10 


Das erste Battle Isle erschien 1991. 
ten in die Rolle von Walter Harris, 
der seinen Kriegsdienst fern der Heimat auf dem 
Planeten Chromos absolvieren musste. Das Spiel 
erfolgte Zug um Zug auf Hexfeldern. Nach zwei 
Add-Ons erschien 1993 der zweite Teil, der in 
Sachen Grafik und Benutzerfreundlichkeit schon 
einen großen Schritt vorwärts bedeutete. Es galt 
schon damals, 50 verschiedene Einheiten zu diri- 
gieren. 1995 folgte dann Teil 3, welcher erstmals 
filmische Zwischensequenzen 
ins Strategieland brachte, Das 
) 1997 veröffentlichte »Incuba- 
tion« spielte ebenfalls auf 
| Chromos und war der erste 
Titel »der Reihe«, der eine 
wen vollständige 3D-Umgebung 
bot. Blue Byte verkaufte über 
650.000 Exemplare der Serie. 


Kampfanzüge 


und mächtige 
Laserwummen 
/ lassen selbst 


Infanteristen 
9 turchteinflößend 
” wirken... 


Abwechslung, doch in der Zeit, in der sich 
Ihre Einheiten vorgepirscht haben und 
zwischendurch der Computer oft sein 
volles Zeitlimit auskostet, können Sie 
ruhig mal einen Kaffee aufsetzen. Wem es 
also drängt, ständig irgendwelche Tasten 
am Computer zu drücken, der soll lieber 
auf gängige Echtzeitspiele schielen. Sehr 
geduldige Naturen mit Taktikgefühl wer- 
den sich auf den neuen »Kampfinseln« 
jedoch wohl fühlen. 


rchaus für mehr Aufmerksam- 
5 als ein herumschleichender R 
infanterist. Das Wetter hingegen ist“ 
von Bedeutung, wennesumdie 
_ Energiegewinnung (Wasser-, Wind-, 
und Sonnenkraftwerke) bezie- 
 hungsweise Schussgenauigkeit 
"ihrer Einheiten geht. Bei Windstär- 
ke 12 trifft selbst der erfahrenste 
‚Soldat alles außer seinem Ziel, Ihre 
\_ Windgeneratoren arbeiten dafür 
vortrefflich. Genauso führt die her- 
annahende Flut zu einem Energie- 
überschuss der Wasserkraftwerke, 
während eine Solaranlage im 
‚Schatten eines Berges nur die Hälf- 
te des Tages Strom liefert, 


"Der Kampf läuft nach wie vor run- 
-  denbasiert ab. Wenn auch mit eini- 3 
‚gen Modifikationen. Ein Klick auf 
Soldat oder Fahrzeug offenbart 
‚einen unterschiedlich großen Kre 
Bewegen Sie sich zum äuß 
\ Rand, bedeutet dies, alle Aktiong- 
punkte zu opfern. Wandern 


gend Punkte übrig, um einen even- 

tuell sichtbar werdenden Gegner im 

Aktionsbereich zu attackieren. Nach 

u jedem Zug sehen Sie, wie der Kreis 

die Figur kleiner wird. Sind alle 
onspunkte verbraucht, darf 


A 


Die pompösen Ein- 
heiten verspre- 
chen, einfeines | 
Schlachtfest 
abzugeben. 


PLAYER N0.2 


„Ein Prachtspiel: Cultures setzt dem Aufbau-Spaß die Hörner auf!” 
(PETRA MAUERÖODER/PC GAMES 10/2000) 


„Ein hübsches Spiel also, vor allem aber eines mit beeindruckender KI — und 


einer solchen Fülle an Details, wie man sie bisher im Genre noch nicht kennt!” 
(TIMO KOCH. PC JOKER 10/2000) 


„... jetzt haben die Mannen von Funatics Development ihr zweites Spiel, 


»Cultures«, fertig gestellt, das dem Aufbaugenre den Marsch blasen dürfte.” 


(CHRISTIAN PFEIFFER/GAMESZONE.DE) 


„Cultures ist eines der detailverliebtesten Simulationsspiele aller Zeiten!" 


(COMPUTERBILD SPIELE 10/2000) 


Z # FS 
DIE ENTDECKUNG VINLANDS 


WWW.CULTURES.DE 
VERTRIEB: RUSHWARE GmbH, A £ZZ227 Company, Tel. 0 21 31 / 607 - 0, Fax: 0 21 31/607 - 111 VEEHR G 


© 2000 Funatics Development GmbH. All rights reserved. Published by THQ wmuTMoDE 


TEST 


findet sich auch ein Multi 
dus. In dem kö L 
Spieler, aufgeteilt in zwei 


in den Kopf gesetzt hat, die Militärregierung von Chromos 
auszuradieren. Ihre Aufgabe: Zerstören Sie den feindlichen Stützpunkt. 


Zu Beginn jedes Levels gibt es e 

nen kleinen Rundflug über die 
Inseln im Spiel. Währenddessen wer- 
den Sie in einem kurzen Briefing über 
den aktuellen Stand der Dinge und Ihre 
Missionsziele aufgekläi 


Klicken Sie auf eine Ihrer Einhei- 

ten, kommt ein ziemlich pixeliger 
Kreis zum Vorschein: Der verrät Ihnen 
den Bewegungsraum des Fahrzeugs, je 
weiter Sie sich vorwagen, desto mehr 
‚Aktionspunkte werden verbraten. 


Jetzt ist der Gegner am Zug: Sie 

müssen aber nicht tatenlos zuse- 
hen. Kümmern Sie sich doch einfach 
auf Ihrer Heimatinsel um die Wirt- 
schaft. Bauen Sie beispielweise eine 
Eisenerzmine oder eine Akademie. 


Inzwischen ist die Sonne unterge- 

gangen, gegnerische Einheiten 
sind also schwerer zu entdecken. 
Dafür haben wir uns aber schon ei 


schönes Stück ins feindliche Gebiet 


vorgearbeitet - es ist nicht mehr weit. 


Ihre Armee ist auf der feindlichen 

Insel Broth eingetroffen. Sie verfü- 
gen über Soldaten, Panzer, Reparatur- 
und Energieeinheiten. Die Digitaluhr 
am unteren Bildschirmrand zeigt Ihnen, 
wie viel Zeit für Ihre Züge haben. 


Stück für Stück sc! 

Truppen vorwärts, bis Sie alle Ihre 
Aktionspunkte aufgebraucht haben. 
Nach einer Weile sollten Sie Ihre ERPs 
errichten, um die Stromversorgung zu 
sichern. 


Mit der Zeit stoßen Sie immer wı 

ter ins feindliche Gebiet vor. Die # 
Gegner haben gegen unsere überlege- # 
ne Armee keine Chance und werden 
von unseren Panzern mit Leichtigkeit 
weggepustet. 


Geschafft! Die relevanten fein: j 
chen Stützpunkte sind erledigt. B 
Eine ausführliche Missionsbespre- 
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uww.saitek.de 


| es gibt viele arten sich zu amüsieren. 
‚ hauptsache das equipment stimmt. 

| anja w., 15, aus hamburg 
| 


'GMZ Action Pad and Mouse PC Dashz USB 


a Seersspiel für Fortgeschrittene und’Profis 


 Herfscher 


ze Der Titel ist länger ausarden A a3 
eiprihzip bleibt unverändert, 
Beim in Griechenländ angesiedeif..) 
n Nachfolger zu »Pharao« und, © 
eines planen Sie erneut er " 
= „ jede 'nge Städte. 
echten Sa 


> 


 - 


2 Tu a 0 En 
HERSTELLER: Impressions Games VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: Verkaufs- 
version 1.0 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: - 3D-GRAFIK:- % 
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PG PLAYER SPECIAL 


PC PLAYER SPECIAL 


STREIT: 


trategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 


Der Schauplatz: Griechenland. Der Auftrag: 
Errichten Sie florierende Städte und setzen 
Sie sich gegen konkurrierende Herrscher 
durch. Ihre größte Geheimwaffe: Die 
antiken Götter und Helden. 


RT 


Y —y 1 
! FAKTEN 
n 
I Sieben Kampagnen 
I Insgesamt 45 Missionen 


SE IM Drei Karten für offenes Spiel 


ER 
Mm Umfangreiches Tutorial 
3 ? 3 Fünf Schwierigkeitsgrade, 


| EN PS I Variable Spielgeschwindigkeit 
RS IM Handel und Diplomatie 


of Ti Aufbau von Kolonien er Duck I op v 
1 EINE a Ss, % 
EN, _/// MAN a 
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Griechische Kultur in Stein 


gehauen: Nie waren die 


antiken Städte so malerisch 


as ist bloß mit Impres- 
sions los? Während bei 
anderen Entwickler- 
„teams Produktverspätungen 
von.zwei Jahren die Regel sind,, 
pfeifen die Ostküsten-Jungs auf 
derärtige Gepflogenheiten. Mit 
der 'Präzision eines Schweizer 
Uhrwerks liefern sie inzwischen 
alljährlich einen neuen Teil ihrer 
tädtebau-Reihe ab - im letzten 
lahr »Pharao«, davor »Caesar 
«, jetzt »Herrscher des Olymp: 
Zeus« 

Wie gehabt wird der Spieler da- 
mit beauftragt, antike Städte zu er- 
fichten und dabei bestimmte Vorga- 
ben zu erfüllen. Geändert hat sich 
selbstredend auch einiges, und das 
fängt schon beim deutlich längeren 
Titel an: Weil auf das griffigere 
»Zeus« schon namensrechtliche 
Ansprüche geltend gemacht wur- 
den, wich Hävas auf den oben 
genannten Bandwurmtitel aus. 

9 Näch dem Start beginnt Zeus mit 
einem kleinen Render-Vorspann, der 
Sierkurz in die griechische Mytholo- 
gie hineinschnuppern lässt. Neulin- 
"ge wählen zunächst das umfangrei- 
che Tutorial an und bekommen so, 
eine nützliche Einführung in dieses 
komplexe Programm verpasst. Lei- 
der beschränken sich die Erläuterun- 
gen auf längere Einführungstexte, 

im Verlauf der dem Tutorial zuge- 

ordneten Szenarien gibt es keine 

ergänzenden Anmerkungen. 


Die Götter müssen 

is: sein 

Erfahrene Spieler dürften sich auch 
so rasch zurechtfinden, denn die 


NO. 2 


isometrisch& Perspektive, also eine 
Schrägansicht von ‚oben, ist nach 
wie vor erhalten geblieben. Sicher 
wirkt dies nicht ganz sö trendy wie 
eine echte dreidimensionale Darstel- 
lung, doch bleibt so-die Übersicht 
erhalten und Sie verlieren nie die 
Orientierung. Wer mag, darf die 
Karte auch in 90-Grad-Schritten dre- 
hen und bei der Auflösung zwischen 
800 mal 600 und 1024’mal 768 hin- 
und herschalten. Während "die 
Gebäude durchaus eine göttliche 
Augenweide sind, wirkt die Land- 
schaft karger als jeder-griechische 
Felshang. Da sorgen auch die ver- 
schiedenen Höhenstufen mit de- 
nen Bergland dargestellt wird und 
die Wasserflächen - nur für wenig 
Abwechslung. Ebenfalls nicht mehr 
zeitgemäß sind die Animationen: 
Solange sich die Figuren ungehin- 
dert geradeaus fortbewegen kön- 
nen, ist die Welt noch in Ordnung. 
Doch sobald Ochsengespanne mit- 
ten durcheinander hindurch fahren 
oder an einer Kreuzung im rechten 
Winkel abbiegen, wünscht man sich 
eine liebevollere Optik. Dabei wurde 
ansonsten’ nicht an netten Details 
gegeizt - selbst beim puren Betrach- 
ten’ Ihrer 'wuselnden Untertanen 
kommt so rasch keine Langeweile 
auf. Bis sich jedoch Ihre Stadt präch- 
tig über die Ebene ausdehnt, ist viel 
Planerische Arbeit angesagt. 


Es ist nicht leicht, 

ein Gott zu sein 

Vor Baubeginn müssen Sie wählen, 
welehe von sieben Kampagnen mit 
jeweils fünf bis’ acht Episoden Sie 
sich’ zu'Gemüte führen wollen. Zur 


TEST 


Statuen und Theater erhöhen wie gehabt die Attraktivität eines 
Viertels und damit die Zufriedenheit der Städter. 


Auswahl stehen unter anderem die, 
Reisen des Jason, der Trojanische 
Krieg, der Mythos von Zeus und 
Europa oder auch die-Entwicklung 
von Athen.durch die Jahrhunderte, 
Zusätzlich gibt es drei offene Szena- 
rien „mit verschiedenen Schwer- 
punkten auf Wirtschaft und Militär. 
Die Kampagnen tragen zwar beein- 
druckende Namen, de facto fünktio- 


nieren sie aller- rn er B 
di Il h 
a en » Sie Müssen jede 


Schema: Auf einer 
leeren Fläche grün- 
den Sie eine Stadt 


Menge hungriger 
und Bauen, diese Schnäbel füttern. 
im Verlauf der fol- 


genden Missionen nach und nach 
weiter aus. Zusätzlich sind unter- 
schiedliche Ziele zu erfüllen - so 
müssen Sie,oftreine bestimmte Ein- 
wohnerzahl erreichen, eine vorgege- 
bene ‚Geldmenge einnehmen oder 
ein Monster besiegen. Durch Aufträ- 
ge der zuletzt genannten Art 
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Eine funktionierende 
Wirtschaft und bestimm- 
te Bevölkerungszahlen 
sind die wesentlichen 
Ziele eines jeden Städ- 
tegründers. 


Neu: Die Gottheiten entfesseln nun übernatürli- 
che Wesen (links), die je nach Laune produktiv 


rd denn auch der 


Bogen zu dem gan- 


oder zerstörerisch wirken. 


zen mythologischen 
Drumherum von 
Zeus geschlagen. 
> 


Laut Absicht der 
Designer sollen die 
Missionen im Schnitt 
nicht mehr als je eine 
Stunde‘ Zeit in An- 

spruch nehmen. 
ch gerade zu Be- 
"ginn einer Kampa- 
"gne dauert der Auf- 
bau eines funktionie- 
renden Gemeinwe- 
‚sens spürbar länger. 
Ihre erste, Tätigkeit als aktiver 
Städtebauer besteht darin, eine 
geeignete Stelle für die Ansiede- 
lung der zukünftigen Bürger zu 
suchen. Ideal'sind Plätze am Ufer 

fischreicher Gewässer oder in der 
Nähe von fruchtbarem»Acker- und 
/eideland. Schließlich müssen Sie 
ischjede Menge hungriger Schnä- 
I füllen und sollten lange Trans- 
"portwege vermeiden. Flugs entsteht 
‚per Mausklick ein Straßennetz, in 

'n Zwischenräumen’markieren Sie 
die Flächen‘ für Wohnhäuser. Ein 
Brunnen sowie Gebäude für die 
Sicherheit der Siedlung kommen 
hinzu und prompt erscheint: der 
#7 erste Siedler-Treck. Anfangs sind 
deren Behausungen.noch,provisori- 
sche Hütten, mit zunehmendem 
Ausbau .der Städte werden die 
Wohngebäude immer schicker und 
fassen zusätzliche Bewohner. Eine 
‚Agora dient. der Warenversorgung, 
Markstände für Nahrung, Vlies, Öl, 
Wein oder Waffen sind von Ihnen 
‚ebendort zu platzieren. Wasserträ- 
ger und Händler schwärmen selbst- 
‘ständig aus und laufen die Straßen 
ab, um die Häuser mit benötigten 
Gütern zu versorgen. Die Stadtwa- 
che, ein Hospital sowie Sport- und 
Kultureinrichtungen oder Parks ver- 
bessern ebenfalls die Lebensbedin- 

gungen. Benötigte Arbeitskräfte lau- 
fen bei Zeus übrigens gezielt zu 
y Arbeitsstellen und streifen 


er 


nicht mehr wie bei den Vorgängern 
zeitweise suchend umher. 


Von Göttern 

und anderen Rabauken 

Fast alle wichtigen Daten wurden 
übersichtlich in das Benutzer-Inter- 
face integriert, Sie brauchen also 
nicht mehr die Spielfeld-Ansicht zu 
verlassen. Im Gegenzug benötigen 
Sie eine Weile, um herauszufinden, 
hinter welcher Funktion sich welche 
Informationen verbergen. Generell 
wirkt‘ das Interface zwar aufge- 
räumt, jedoch nicht mehr so atmos- 
phärisch wie die Hieroglyphen des 
Vorgängers.Nur bei einer Gelegen- 
heit verlassen Sie die Ansicht Ihrer 
entstehenden Stadt: Handel und 
Diplomatie sowie die Anlage von 
Kolonien finden mit Blick’auf eine 
Karte des griechischen Mittelmeer- 
raumes statt. Dort sehen Sie wie 
gehabt, welche Handelsgüter von 
Ihren Nachbarn zur Verfügung 
gestellt beziehungsweise benötigt 
werden. Dort greifen Sieauch frem- 
de Siedlungen an oder versuchen, 
Herrscher durch Geschenke milde 
zu stimmen. Gehandelt werden 
neben Nahrungsmittel auch Mar- 
mor, Öl, Wein und andere Güter, die 
der antike Herr von Welt für seine 
Stadt benötigt, um seine Unterta- 
nen zu beglücken. 

Speziell die Anlage von bis zu vier 
Tempeln pro Stadt ist sehr material- 


Die zwölf Gottheiten wandeln wie 
überdimensionale Fußgänger über 
die Straßen und können bei Wutan- 
fällen Flutwellen, Erdbeben oder 
fiese Monster entfesseln. Gut 
gelaunte übernatürliche Wesen 
machen aus Ödland wertvolles 
Farmland oder steigern die Erträge 
Ihrer Minen. 

Im Kampf gegen Ungeheuer, 
oder um andere Heldenaufträge zu 
lösen, locken Sie Helden mit spezi- 
ellen Heldenhallen an. Eine solche 
Steinhütte alleine bringt jedoch kei- 
nen Herkules in Ihre Stadt, auch die 
Lebensbedingungen müssen stim- 
men. Im Kriegsfall trommeln Sie 
Bürger am Palast zusammen - die 
wehrhaften Einwohner und Ihre 
Kriegsschiffe lassen sich entweder 
mit sehr schlichten Kommandos 
gegen den Feind hetzen oder rea- 
gieren wahlweise automatisch. 
Nützlich sind auch Stadtmauern 
und Türme. Spezielle Elite-Wohn- 
häuser bringen besonders schlag- 
kräftige Bürgersoldaten hervor. Ins- 
gesamt sind die Schlachten eher als 
mittelprächtige Dreingabe zu ver- 
stehen, der Schwerpunkt liegt ein- 
deutig bei Aufbau und Management 
der Stadt. 

Der Sieg Ihrer Athleten, Philoso- 
phen oder Schauspieler bei nationa- 
len Wettbewerben steigert Ihr Anse- 
hen, zusätzlich dürfen Sie an- 
schließend zum Gedenken protzige 
Monumente errichten. Kolonien lie- 
fern benötigte Rohstoffe an die Mut- 
terstadt - der Aufbau solcher Städte 
erfolgt ebenfalls wie gewohnt, Zeus 
erhebt nicht den Anspruch einer 
historischen Simulation, vielmehr 
ist es ein Mischmasch aus realen 
Zuständen und mythologischem 
Geschehen. Ein höchst bekömmli- 
ches Gemisch, zumal die Missionen 
dank unterschiedlicher Zielsetzun- 
gen und verschiedenartigem Terrain 
überraschend abwechslungsreich 


aufwändig, verspricht aber Vorteile. | sind. (tw) 


er 


Wieder brau- 
chen wir viele 
Lagerstätten 
für die Erzeug- 
) nisse der Stadt. 


r 
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= zahle 


Evolution: Aus Zelten werden Hütten, danach Häuser und schließlich 
wohnen Ihre Bürger in Palästen - sofern Sie Ihre Sache gut machen. 


} 
a 
3 THOMAS WERNER 


‘ 0 Pharao - äh - bei Zeus, so lang- 
N sam könnten die Entwickler ja 

Au 2 mal eine wirklich neue Engine 
springen lassen. Im Prinzip wirkt Zeus wie 
ein Pharao ohne Pyramiden - oder 


wie ein Caesar 3 mit griechischen » Das alte Spielprinzip 


Göttern und zusätzlichen Höhenstufen. 
Immerhin: Das alte Spielprinzip begei- DEegeistert Noch immer. « 
© stert wie eh und je, auch die verschie- 

= denen Ziele der Kampagnen faszinieren Zwischensequenzen fehlen jedoch. Verbes- 
jeden Aufbau-Fan. Nur kann die griechische | serungen gibt es kleine und mittelgroße, 
‚Antike nicht ganz mit dem Pyramidenbau im | besonders bei der Bedienung. Mal sehen, ob 
schicken Ägypten mithalten, die bewusst beim nächsten Impressions-Spiel dann die 
comicartigere Aufmachung ist ebenfalls großen Innovationen kommen, und damit 
nicht jedermanns Sache. Im Schnitt sind die | meine ich nicht unbedingt 3D. 


ei . WERTUNG ZEUS 
wi UÜberraschend RB: : > EIHPLAYER % 
bwechslungsreich el = SPIELSPASS 


“2 Missionen. « KOMPLEXITÄT: 8 1 


f STEUERUNG: 
BR ER MULTIPLAYER: 
8%; 


Missionen etwas kürzer und anfangs einen M 
Tick einfacher als bei Pharao, ein Spiel für Rh. 
die Mittagspause ist Zeus dennoch nicht. 
Einige witzige Einfälle wurden gesichtet, 


' 
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ENTWICKLER: Impressions VERTRIEB: Havas TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Englisch 
(Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: - 3D-GRAFIK: - Glide, HARDWARE, MINIMUM: Pentium 
133, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentiumil/400, 64 MByte RAM, www.havas.de/homepa- 
ge/games/sierra/pharao-das-spiel_de/cleopatra/cleopatra.htm 


Was wäre Agypten ohne Kleopatra? In etwa 
dasselbe wie ein Strategiespiel ohne Add-on. 
Das dachte sich wohl auch Impressions 
und versucht, mit der Nilschönheit Eindruckzu 
“machen. 


? 


# 


Kleiner Schönheits- 
fehler: Um die Kleo- 
patra-Kampagne 
spielen zu können, 
müssen Sie Pharao 
gelöst haben. 


FAKTEN 


MM Zusatz CD für Pharao 

m Vier Kampagnen mit 15 Missionen 

Neue Monumente, Gebäude, Tiere, 
Industrien, Feinde und Katastrophen 

I Übernahme von Truppen in nachfol 
gende Szenarien 

I Missons-Editor und Zusatz-Szenarien 


MM Die englische Kleopatra verträgtsich 
Fi | nicht mit dem deutschen Pharao 


ie,bekannteste Herrsche- 
rin Ägyptens dürfte zwei- 
felsohne Kleopatra sein. 
Im Gegensatz zu Ptolemy XI bis 
XIV (Vater, Brüder und Sohn) 
kennt sie sogar die Recht- 
schreibprüfung von Word 2000. 
Wer bietet sich also eher für die 
Namensgebung des noch jun- 
gen »Pharao« Add-Ons an als 
die jung verstorbene Geliebte 
von Cäsar und Marc Anton? 
Dabei geht es in dem unmittelbaren 
»Zeus«-Vorgänger nicht nur um das 
Leben und Leiden der antiken 
Nasenfrau. Auch illustre Gestalten 
wie Tutenchamun und Ramses der 
Zweite haben ihren Auftritt. In fünf- 
zehn Missionen, aufgeteilt in vier 
Kampagnen, frönen Sie den alten 
Bauleidenschaften. Ihre Aufgabe 
bleibt das Errichten von ägypti- 
schen Siedlungen mit Farmen, 
Wohnhäusern, Manufakturen, Tem- 
peln und Monumenten, sprich 
allem, was das Touristenherz begei- 
stert. Des Weiteren knüpfen Sie 
Handelsverbindungen zu Nachbar- 
städtemmstggiben Steuern ein und 
i Bei allem wird 
Begabung in 
ment abver- 


langt. Da der Schwi 
wie. es sich für eine@Erweiterung 
gehört, doch um Einige@angezogen 
wurde, gilt das mehr def je. 


wieder gebaut, was die 
Sklavenrücken aushalten. 
Wie beim alten Pharao 
gibt es noch keine Mög- 
lichkeit, die Laufwege 
Ihrer Untertanen vorzuge- 
ben (was z.B. Zahnärzte 
ineffektiv macht). 


Von Quellen und Fröschen 
Im Gegensatz zu Pharao finden Sie 
nun auch Einnamequellen in Form 
von Henna-Farmen, Lampenma- 
chern oder Grabstein-Kunsthand- 
werkern. Diese brauchen Sie dann 
sogleich zum Bau der neuen Monu- 
mente. Um etwa eine unterirdische 
Gruft anzulegen, benötigen Ihre 
Mannen den Öllichtproduzenten, 
welcher seine Leuchten wiederum 
aus Tonkrügen und Petroleum her- 
stellt. Andere Sehenswürdigkeiten 
für die 2000 Jahre später folgenden 
Touristen sind der Tempel des 
Amon Ra, das Kolosseum von 
Ramses dem Il, Gräber im Tal der 
Könige, der Leuchtturm und die 
Bibliothek von Alexandria. Da auch 
schon die alten Pharaonen den 
Spruch »Vorfreude ist die schönste 
Freude« für einen dummen hielten 
und eher ein ungeduldiges Völk- 
chen waren, haben sie eine witzige 
Methode entwickelt um den Gebäu- 
debau zu beschleunigen: Ein wenig 
Beten treibt die Fertigstellung 
gehörig voran. Bekanntermaßen 
sind aber nicht alle Götter begei- 
sterte Aushilfskräfte auf dem Bau. 
Andere finden es viel unterhaltsa- 
mer den Menschen mit Naturkata- 
strophen auf den Keks zu gehen. So 
regnet es auch in Cleopatras Reich 
hin und wieder Steinbrocken, brei- 
ten sich Froscharmeen in den Städ- 
ten aus oder verwandeln sich die 
Fluten des Nils in einen Strom aus 
Blut. Es müssen jedoch nicht immer 
die Allmächtigen sein, die den fried- 
lichen Aufbau behindern. 
Ägypten voller Perversier? 
Menschliche Widersacher aus Per- 
sien, Phönizien, Syrien und Rom 
erschweren Ihnen ebenfalls das 
Leben. Allerdings dürfen Sie in 
manchen Missionen Truppen, Bar- 
schaft und Ansehen in die folgende 
transferieren, um dies ein wenig 
auszugleichen. Wenn auch der 
militärische Einschlag stärker aus- 


nie | 


Der mitgelieferte 
Editor steht im 
Internet zum 
kostenlosen 
Download bereit. 
Dazu gibt es 
einige Zusatz- 
Szenarien. 


_ KURZTEST 
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m PER ERCRERET EINE 
ö t n 
a nme 


Unterirdische Grabkammern die- 
nen nicht nur als Endlager für 
strahlende Pharaonen, sondern 
kurbeln auch die Wirtschaft an. 
Die vier Kampagnen, welche 15 
Missionen umfassen, müssen 
übrigens nicht der Reihe nach 
gespielt werden. 


Asa] MANFRED DU 


Ein dreifaches Hur für den 


meckern, die Untertanen brüllen nach 
großen Ra. Wochenlang Brot, die Industrie nach Arbeitern, die 
könnte ich mich in dieses Nachbarstädte nach Gratisware, die 
prachtvolle Aufbauspiel vertiefen, und | Götter nach Tempeln - doch was im 
das nicht nur, weil die riesigen Mis- 


sionen arg viel Zeit verschlingen. Lan- | y, Ein 3faches Hurra 
geweile kommt hier nämlich nie auf, fr 
für den großen Ra! « 


denn anders als beim ähnlichen aber 

gemächlicherem SimCity 3000 und 

noch stärker als bei Pharao erfordert | realen Leben nach echtem Stress klin- 
Cleopatra stets höchste Aufmerksam- | gen würde, macht in Cleopatras virtu- 
keit. Ständig hat einer was zu eller Welt einen Heidenspaß. 


WERTUNG ZEUS 


fällt als noch bei Pharao, liegt auf 
ihm aber nach wie vor nicht der 
Hauptaspekt. Wem die Neuerungen 
noch nicht ausreichen, bekommt 
ein Extra nachgeschoben. Cleopatra 
verfügt über einen Leveleditor, mit 
dem Sie eigene Missionen erfinden 
können. Zum einen lassen sich die 
Landschaften frei modifizieren. 
Bäume und Flüsse aber auch die 
Fauna wie Schlangen, Löwen und 
Skorpione dürfen Sie nach Belieben 
auf den Karten verteilen. Weiterhin 
lassen sich die Gegner, die Siegbe- 
dingungen und auch.die etwaigen 


Handelspartner einstellen. Auf der 4 PRO GRAFIK: PLAYER 
Weltkarte fügen Sie nach Belieben SOUND: GIHPLAYEI 
weitere Städte hinzu. Außerdem lie- > SPIELSPASS 
gen dem Editor einige Zusatz-Sze- ® EINSTIEG AEERNTEN 
narien bei. Allerdings bieten die KOMPLEXITÄT: 
Entwickler von Impressions dieses 
hilfreiche Tool auch für Nichtkäufer . STEUERUNG: 
im Netz zum Download an, und MULTIPLAYER: 
zwar unter www.sierra.de. (vs) 

» Pin e- ann 7 E Fre 
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Einheiten - die ausschauen wie aus dem 
»C&C«-Universum entsprungen - mit 
Aufgabenstellungen ä la »Commandos« 
betraut, zeigt dieses ungewöhnlich an- 
spruchsvolle Strategiespiel. 


# 
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Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 


= u chon das Thema des Zweiten 
Weltkriegs ist für ein Echt- 
zeit-Strategiespiel recht un- 
gewöhnlich, denn das Genre steht 
- >. normalerweise eher auf Science- 
> fiction- und Fantasy-Szenarien. 
Hier aber bekommen Sie in den 
d Kampagnen den Oberbefehl 
über deutsche, angloamerikani- 
sche oder sowjetische Truppen, 
die mit dem jeweiligen historisch 
korrekten Kriegsgerät aus at- 
tet wurden. 
Das war's aber auch schon mit den 
geschichtlichen Parallelen, denn 
den isometrischen Landschaf- 
ten ist es kein Stück anzuse- 
hen, ob sie nun gerade die 
Gegend von Stalingrad, 
Berlin oder Paris zeigen. 
In den Einzelmissionen 
müssen Sie sich so- 
wieso überraschen 
lassen, mit welcher 
Nation Sie gegen 
wen zu Felde zie- 
hen#8Sieshören es 
aber sehr schnell, 
denn die Sowjets 
P- brüllen sich 
= einemävar to! 
unverständli- 
chen, aber dafür 


Flugzeuge werden in aller Regel sehr schnell 
Opfer der leistungsstarken Flugabwehrgeschütze, .y 


sehr niedlichen 
Kauderwelsch 
Befehle zu ugd.die 
US-Boys frönen 
natürlich ihrem 
Ami-Slang. Im Ver- 
lauf der Feldzüge 
springen Sie mit 
Ihren Truppen außer- 
dem häufig zwischen 
weit entfernten Schau- 
plätzen hin und her. Auf 
jeden Fall bekommen Sie 
zu Beginn die Befehlsge- 
walt über eine zumeist gi- 
gantisch große Armee, die 
durchaus aus mehreren hun- 
dert bodengestützten Einheiten 
bestehen kann. Die lassen sich 
grob in die vier Kategorien Infante- 
rie, Panzer, Artillerie und Transpor- 
ter, sowie dann wiederum in mehrere 
Untergruppen unterteilen. Das Kennen 
der Vorzüge einzelner Truppengattun- 
gen ist von existenzieller Bedeutung, 
so besitzt etwa die PAK (=Panzerab- 
wehrkanone) eine schnurgerade 
Schussbahn, die von Bäumen und 
Häusern blockiert wird, während nor- 
male Artillerie und Raketenwerfer im 
hohen Bogen über Hindernisse hin- 
wegballern. Transporter sind vor allem 
für den Nachschub zuständig und 
damit oftmals der wichtigste Truppen- 
teil in Ihrer Armee. Denn jede Truppe 
kämpft mit limitierter Munition und 
wenn die verschossen ist, taugt sie nur 
noch als Kanonenfutter. Schön, dass 


Die Transportflieger 
setzen einen Elitever- 
band Fallschirmjäger 
über den feindlichen 

Stellungen ab. 


Nachschub-Lkws (sofern Sie welche 
besitzen) automatisch alle Ihre Verbän- 
de abklappern, um sie wieder aufzu- 
munitionieren. 


Alles Gute kommt von oben 

Nur in einigen ausgewählten Missio- 
nen dürfen Sie Luftaktionen wie etwa 
das Absetzen von Fallschirmjägern, 
das Ausspionieren des Gegners oder 
ein paar kleinere Bombenangriffe 
durchführen. Das geschieht jeweils in- 
direkt: Sie geben auf der Landkarte ein 
paar Zielpunkte vor, nach der Startfrei- 
gabe wird die Aktion vollautomatisch, 
durchgeführt. Im Gegensatz zu diesen 
begrenzt effektiven Maßnahmen 
(Stichwort: feindliche Flak) haben Ihre 
Bodentruppen extrem viel zu tun. Denn 
meistens werden ihnen in den einzel: 
nen Szenarien gleich mehrere Mis- 
sionsziele aufgehalst. Deren ordnungs- 
gemäße Erledigung kann durchaus ein 
paar Stündchen in Anspruch nehmen. 
Auf der Karte marschieren oftmals weit 
über hundert Einheiten. Aufgrund der 
komplexen Aufgabenstellungen ist 
sehr viel Miksomänagement und 
äußerst vorsichtiges Taktieren gefragt. 
Blindwütige Angriffskrieger jedenfalls 
werden auf diesen Schlachtfeldern ihr 
Watärloo erleben. Natürlich hat jeder 
Truppentyp seine besonderen Vorzüge: 


nach dem »Stein-Papier-Schere«-Prin- 
zip schlägt die Infanterie im Nahkampf 
die Artillerie, die wiederum ist den 
Panzern überlegen und gegen diese 
Blecheimer bleiben die Fußtruppen 
fast immer zweiter Sieger. Außerdem 
besitzen viele Einheiten Spezialbefehle, 
die es zu nutzen gilt: Transporter kön- 
nen Brücken bauen und reparieren 
sowie Stacheldraht- und Panzersperren 
aufbauen, Infanteristen heilen und Sol- 
daten sowie schwere Artillerie trans- 
portieren. Infanteristen dagegen sind 
gegen Minen immun und können diese 
sowohl legen als auch entschärfen. 
Außerdem entern sie mühelos Bunker 
und Aussichtstürme, verschanzen sich 
in Häusern und bedienen auf Wunsch 
jedes Langrohr, das herrenlos im 
Gelände herumsteht 

Die Landschaft wird zwar nur in 
»ordinärer« isometrischer 2D-Land- 
schaft dargeboten, die sich weder dre- 
hen noch zoomen läßt. Auch reißen die 
Animationen der optisch eher schlich- 
ten Einheiten keinen General vom 
Schemel. Aber als Gesamtbild und 
angereichert mit den vielen spekta- 
kulären Explosionen ergibt dies insge- 
samt doch ein sehr eindrucksvolles 
Spektakel. Praktisch jedes Objekt, ob 
Brücke, Haus oder Baum, lässt sich 
durch Beschuss zerstören, und das 
Erfreulichste daran: Selbst, wenn sich 
unzählige Einheiten auf Ihrem Monitor 
beharken, gerät der Animationsfluss 
noch nicht mal auf einem schwachbrü- 
stigen P 300 ins Stocken. (md) 


>> 
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Ach, wär ich doch nur ein Polyp 
Dessen acht Arme könnte ich 
® gebrauchen, um meine Riesenar- 

meen mit der erforderlichen Reaktions- 
schnelligkeit durch die Landschaft zu peit- 
schen. Aber als schlichter, da nur mit 
einem lausigen Mausarm ausgerüsteter 
Mensch, muss ich ständig die Pausetaste 
betrommeln, um all das im Sekundentakt 
anstehende Mikromanagement abzuar- 
beiten und zu verhindern, dass meine 
dummen Jungs blindlings ins Verderben 
rennen. Außerdem wurde das bombasti- 
sche Spektakel derart megaspannend und 


GRAFIK: 
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Die Reichweite der Katyuscha ist 

nicht zu übertreffen. Mit drei solchen 
»Stalinorgeln« können Sie ein zwar 
ziemlich ungenaues, aber mächtiges 4 
Sperrfeuer legen. 


Eine der vielen Massenattacken. Die 
dreifarbigen Energiebalken unter 

jeder Einheit informieren über deren 
Gesundheitszustand, ihre Kampfkraft 
und ihren Munitionsvorrat. 


packend in Szene gesetzt, dass es mehr 
als schade ist, den Spielfluss ständig 
unterbrechen zu müssen, um all die etwas Parlisanander? 
kompliziert zu vergebenden Befehle zu \ Re 
erteilen. Vor allem daher hält sich auch 24 fon wirdochbas- 
die Kampfeslust im Mehrspielerbetrieb in : seraalanden 
eher engen Grenzen. Denn trotz all des Busch. 
Schlachtengetöses darf man eines nicht r 

übersehen: Sudden Strike ist kein 

‚Actionkracher, sondern ein tiefgründiges 

Strategiespiel von hohem Niveau und 

Schwierigkeitsgrad - ja fast schon ein 

strategisches Denkspiel, das selbst Genre- 

Profis alles abverlangt. 


In diesen Wäl- 
dern könnten sich 


an ibuch fi nden Sie alle Tipps und 


iche PAKs -: Marschweg 
—:Marschweg feindlicher Panzer 


die Schlachten 


1: PAKs 2: Versorgungs-Lkw 
3: Brücke -: Marschweg 


1: Feldlager 2: Pontonbrücke 
3: Bahnhof —: Marschweg 


Zu Beginn gerät Ihr Spähtrupp in den 
Wirkungsbereich der PAKs (Panzer-Ab- 
wehr-Kanonen) und wird vernichtet. For- 
dern Sie zwei Fallschirmjägergruppen an 
und lassen Sie diese auf der e nörd- 
lich der PAK-37 landen. Nun greifen Sie 
die Stellung an und besetzen die erober- 
ten Kanonen mit eigenen Soldaten. Zie- 
hen Sie die Waffen etwas zusammen und 
richten Sie die Läufe auf die Straße aus, 
Ihre Schützen verminen in der Zwischen- 
zeit die Lichtung neben dem Haus und 
zusätzlich die Straße. Setzen Sie einen 
Offizier als vorgeschobenen Beobachter 
im Haus ein, aber erteilen Sie ihm Feuer- 
verbot. Danach beordern Sie die Schüt- 
zen in den Rücken der PAKs. Id der 
Countdown heruntergezählt ist, überque- 
ren die B1-Panzer die Brücke. Der Groß- 
teil der Panzer wird Ihren Abwehrminen 
zum Opfer fallen; die restlichen geraten 
in das Schussfeld Ihrer PAKs. 


Beladen Sie.den GMC-Jimmy-Lkw (nörd- 
Jich Ihrer Position) mit den Infanteristen 


- und den Panzerabwehrkanonen, Fahren 


Sie dann südlich um den See herum und 
laden Sie am südlichen Staı 


3 
Truppen wieder aus, Momentan besitzen 
Sie nur ein Fahrzeug, daher müssen Sie 
die Strecke mehrmals zurücklegen. 
Danach schleichen Sie sich in Deckung 
der Häuser mit jar Infanteristen zum 


Sie nun mit den PAKs durch das 
östliche Wäldchen. Greifen Sie den 
ersten Turm aus südöstlicher Richtung 
an, Von der Straßenkreuzung aus erledi- 
gen Sie den zweiten Turm (ebenfalls mit 
den PAKs). Lassen Sie Ihre Schützen in 
die große Villa am nö: 
‚gang eindringen; von hier aus erledigen 
diese die Besatzung der Feldhaubitze. 
Vorsicht: Geraten Sie nicht in das Schus- 
sfeld der Scharfschütze: 
Flusses. Übernehmen 
haubitze, mit der Sie die Türme aufs Korn 
nehmen. Haben Sie alle Feinde ausge- 
schaltet, reparieren Sie mit dem Versor- 
gungs-Lkw die Brücke und setzen über. 


Feindliche Truppen haben die Haupt- 
straße nach Osten schwer befestigt; 
wählen Sie daher den alternativen Weg, 
über eine Pontonbrücke. Dazu müssen 
Sie zuerst mit einigen Infanteriegruppen 
den Bunker und das Feldgeschütz (süd- 
westlich Ihres Hauptquartier) überneh- 
men, Gliedern Sie das Feldgeschütz Ihren 
Truppen an und räumen Sie damit die 
Stacheldrahtrollen aus dem Weg. Dann 
lassen Sie Ihre Schützen im gelb gefärb- 
ten Sand nach Minen suchen, damit d 
Fahrzeuge zügig nachziehen können. 
Bauen Sie nun (mit Hilfe des Versor- 


gungs-Lkws) eine Pontonbrücke über den 
südlichen Fluss. Halten Sie das Feldge- 
ereitschaft, falls feindliche 
ıs den Häusern am anderen 
Ufer auf Ihre Pioniere feuert. Steht die 
Brücke, setzen Sie zuerst mit Ihren Kübel- 
wagen, dem Feldgeschütz und einigen 
Infanteristen über. Beziehen Sie mit die- 
sen Einheiten zwischen den Häusern 
Stellung und wehren Sie den Ansturm der 
feindlichen Fußtruppen ab. Achtung: Min- 
destens ein Kübelwagen muss diesen 
‚Auftrag überstehen! D: :h erhalten Sie 
Panzer als Verstärkung. Ziehen Sie nun 
die gesamte Infanterie nach und mar- 
schieren Sie nach Westen. Hinter einem 
‚großen Feld sind zwei weitere Feldge- 
schütze stationiert. Im Schutze des nörd- | 
lichen Waldstreifens nähern sich Ihre - „ 
‚Schützen und nehmen die Geschütze ein." 
‚Achten Sie auf Panzerbüchsen- und 
Gewehrschützen in den Bauernhäusern. 
Senden Sie jetzt alle Panzer als Vorhut 
über die südliche Brücke. Die.Kolosse 
säubern nun den Weg bis kurz vol 
Bahnhof. Vor diesem Gebäude gehen Sie 
dann mit Ihren Feldgeschützen in Stel- 
lung. Schicken Sie einige Späher in die, 


a5 
Nähe des Bahnhofs, damit Ihre Geschlze 


die sowjetischen Panzer verschroften 
können. Brechen Sie den verbliebenen 
Widerstand am Bahnhof mit Panzern. 


Sammeln Sie zu Beginn die bereits abge- 
setzte Infanterie vor der Brücke auf und 
bilden Sie zwei Gruppen. Mit diesen atta- 
cki Sie dann die zwölf ZIS-3 PAKs, 
die beiden Feldgeschütze und die Bunker 
i its der Brücke. Hierbei greift die 
eine Gruppe inke Flanke und die 
andere Gruppe die rechte Flank 
Sowjets an. Bringen Sie auch die Stel- 
lung im Wäldchen jenseits der nördlichen 
Straße unter Ihre Kontrolle. Kurz nach- 
‚dem der letzte Mann die Brücke über- 
quert hat, wird diese von sowjetischen 
Bombern beschossen, ziehen Sie daher 
Truppen aus dem gefährdeten B: 
rechtzeitig in den Wald zurück. 
ren Sie die Brücke anschließend sofort 
wieder mit den Pionieren. In der Zwi- 
‚schenzeit besetzen Sie die PAKs und 
Feldgeschütze mit eigenem Personal. 
‚Außerdem richten Sie die Waffen nach 
Osten und nach Norden aus. Sobald die 
Brücke wieder steht, senden Sie die Ver- 
sorgungs-Lkws zum Nachladen der PAKs 
hinüber und ziehen dann die übrigen 
Kräfte nach. Nun werden Sie von den 
Sowjets in zwei Wellen angegriffen. Zu- 
erst marschieren feindliche Infanteristen 
von Osten auf Ihre Linie zu, danach ein 
Verband mit Panzern und Infanterie von 
Norden. Während die drei Feldgeschütze 
die feindlichen Fußsoldaten bearbı 


kümmern sich die PAKs um die motori- 
sierte Gefahr. Nur wenn Sie Ihre PAKs 
und Geschütze rechtzeitig umgestellt 
‚haben, kann sich deren Feuerbereich 


überlappen und so eine undurchdri 

‚che Geschosswand bilden. Haben Si 

‚den letzten Angriff überstanden, reparie- 
ren Sie die Brücke über den westlichen 
Fluss. Dann können die Limousinen ge- 
fahrlos aus Ihrem nordwestlichen Feldla- 


ger zu 
den PAK-Stellungen fahren. 

Jetzt sollten Sie mit den Kom- 

mandeuren übersetzen und auf der 

Straße nach Westen fliehen. Mittlerweile 
haben ırstärkung erhal 

meln Sie alle Panzer südlich der Stadt auf 
einem Acker und greifen Sie dann die 
verbliebenen feindlichen Einheiten an. 
Gleichzeitig durchkämmen Sie mit allen 
Infanteristen die Stadt von Osten her und 
fallen den bereits feuernden Geschützen 
in den Rücken. Einige sowjetische Fuß- 

ır in den Häusern 
verschanzt und schießen erst, wenn sie 
angegriffen werden; Sie müssen also 
jedes Haus mit Ihrer Infanterie durchsu- 
chen, 


Befördern Sie die verstreuten Truppentei- 
le mit den Lkws je Nähe des Lagers. 
Die Infanterie besetzt die Häuser am 
westlichen und nördlichen Ortsrand. 
Bringen Sie die Flugabwehrkanonen 
neben der Kirche in Stellung und bauen 
Sie die PAKs an der nordwestlichen Ecke 
des Lagers auf. Nun marschieren die 
feindlichen Fallschirmjäger im nördli- 
chen Kartenbereich von Osten nach Wes- 
ten, um sic] 
Sie selbst eı 
zusätzliche Panzer- und Infanterieeinhei- 
e zusammen mit den 
jeserve in der Hinter- 
hand. Anschließend werden die Fall- 
schirmjäger von Westen und Norden her 
angreifen. Droht eine Ihrer Verteidigungs- 
stellungen einzubrechen, ordern Sie Ihre 
Reserven, um die Lücke zu schließen. 


Setzen Sie Ihre-Luftlande- 
truppen über den drei 
Katyushas ab und erobern 
‚den Holzschuppen. Nun . 
können Sie mit Ihren Einhei- 
ten nach Norden auswei- 
‚chen. Errichten Sie bei den 
beiden Bunkern 'ertei- 
digungsstellung. Holen Sie 
die Verstärkungen auf der 
anderen Fluss-Seite per 
Pontonbrücke zu Hilfe, Set- 
zen Sie Ihre eroberten 
Katyushas ein, um sich der 
feindlichen Truppen in der 
Stadt zu entledigen. Dazu 
senden Sie ein Motorrad als 
‚Aufklärer voraus und 

machen so die Ziele für die 
Katyushas aus. Verschonen 
Sie aber die Munitionskisten, damit Ihre 
Versorgungs-Lkws dort die Vorräte auf- 
stocken können. Sobald die Holzbaracke 
in Flammen aufgegangen ist, beginnt der 
Countdown. Nun müssen Sie sich Ihren 
Weg nach Nordwesten und von dort nach 
Südwesten bahnen. Setzen Sie mehrere 
Infanteristen und Motorräder als Aufklä- 
rer im Vorfeld ein. Dadurch können Sie 
mit Ihren Katyushas große Verbände aus 
sicherer Entfernung zermürben. Leider 
benötigen Sie so jede Menge Munition; 
teilen Sie deshalb jeder BM-13 zwi 
Versorgungs-Lkws zu. Achten Sie dar- 


Evakuierungspunkt 5: Feindliche Kräfte 6: 
Brest -: Marschweg 


1: Treibstofflager 2: Verstärkungen 3: Sammel- 
punkt Feindkräfte -: Marschweg feindliche 
Fallschirmjäger 


auf, dass Ihre Aufklärer nicht schießen; 
so bleiben diese länger unerkannt. Haben 
Sie den Marschweg von den meisten 
sowjetischen Truppen gesäubert, stoßen 
Sie mit den Panzern vor und räumen die 
verbliebenen Gegner und die beiden 
Fabriken aus dem Weg. 
Hierbei sind die sowjeti- 
schen Katyushas beson- 
ders gefährlich; diese 
müssen Sie unbedingt 
neutralisieren. Sobald 
Ihre eigenen Raketenwer- 
5 fer im Südwesten ange- 
SS langt sind, war Ihre Ope- 

. wen „| Kation erlölgreich, 
1: BM-13 Katyusha 2: Sammelpunkt 3: Verstärkun- 


Stellen Sie Ihre Haubitzen 
und PAKs in einem Halb- 


Innern die restlichen 
Truppen sammeln. Die 
Hauptkampfrichtung Ihrer 
Geschütze sollte nach 
Norden zeigen; aus dieser 
Gegend werden die 
sowjetischen Panzer und 
Infanteristen auf Sie zu 
‚marschieren. Greifen Sie 
mit Ihren Bombern die 
feindtiehe Haubitzenstel- 
lung im Norden an, um der 
Gefahr durch 
Langstreckenbeschuss 
vorzubeugen. Sie werden 
laufend Verstärkungen er- 
halten, die Sie bei 

Ihrem bevor- 

stehen- 


1: Sammelpunkt 2: Feindliche Flaks 3: 
Feindliche Haubitzen 5: Pontonbrücke - : Mar- 
schweg feindlicher Infanterie - : Marschweg 
Panzertruppen 


1: Feldlager 2: Pontonbrücke 3: Brücke 4: Feindli- 
che Haubitzen -: Marschweg 


‘werden. Erstellen Sie zwei Panzerkompa- 
nien mit je 20 Fahrzeugen und etwa fünf 
Versorgungs-Lkws. Bewegen Sie diese 
auf der eingezeichneten blauen Route in 
den Rücken der sowjetischen Streitkräf- 
te. Zerstören Sie mit der südlichen Tiger- 
Gruppe die Flugabwehrkanonen in der 
Nähe der Brücke. Nun befehlen 


weiteren Bomberangriff auf die Arti! 
und die Bunker. Gleichzeitig greifen Sie 
mit den beiden Panzergruppen von Nor- 
den wie Süden an und erledigen die 

Sowjeteinheite: 


ie den Bombenteppich 


Die Schlüsseleinheit in dieser Schlacht 
ist Ihr 6-Fach-Werfer, der Ziele über 
große Entfernungen hinweg bekämpfen 
kann. Halten Sie immer mindestens zwei 
Versorgungs-Lkws zum Nachladı it. 
Platzieren Sie den Werfer an der südli- 
‚chen Brücke Ihres Lagers und sichern 
‚Sie ihn zusätzlich mit PAKs. Ein vorge- 
schobener Beobachter sorgt dafür, dass 
dem Werfer die Ziele nicht asgehs 
Sobald Sie ein paar Sowjeteinheiten 
erledigt haben, wird die gegnerische Ver- 
teidigungslinie im Süden immer dünner, 
da die Reservetruppen aus dem Hiffter- 
land abgezogen werden. Vor der Brücke 
tummeln sich inzwischen einige SU-85. 
Dezimieren Sie diese mit ein paar Pan- 
zerfaustschüssen. Bleiben Sie mit diesen 


Panzervernichtungstrupps aber immer im 


Wald, da sie dort nur schwer durch die 
großkalibrigen Geschosse der Jagdpan- 
zer getroffen werden können. 

Haben Sie endlich die benötigte Lücke 
geschaffen, begeben Sie sich (die Panzer 
voraus) zum Fluss. Bevor Sie diesen per 
Pontonbrücken überqueren können, müs- 
sen Ihre Infanteristen jedoch erneut aktiv 
werden: Schicken Sie eine Kompanie 
Panzerfaustschützen und Elite-Soldaten 
über die kleine Brücke in das Waldstück 
nach Norden. Hier zerstört die Kompanie 
die bereits lauernden Jagdpanzer. Nun 
können Sie die erste Pontonbrücke 
und mit Ihren Truppen übersetzen. 
Geraten Sie nicht in den Aufklärungsbe- 
reich der PAKs, sonst werden Sie von den 
Haubitzen (in der Kartenmitte) beharkt, 
Setzen Sie erneut Ihren 6-Fach-Werler 
ein, um sich der unliebsamen Beobachter 
zu entledigen. Errichten Sie nun die zwai- 
te Pontonbrücke und stellen Sie ein paar 
Flak-Panzer zum Schutz ab. Schicken Sie 
alle Panzer über die Brücke in den west- 
lichen Wald und begeben Sie sich mit 
ihnen nach Nordwesten. An der Eisen- 
inbrücke treffen Sie, a ige 
feindliche Geschützstelltfgen, die Ihrer 

anzerwaffe aber nur geringen Wider- 

nd leisten. 


Erobern Sie als Erstes die PAKs südlich 
der Brücke und bringen Sie diese so in 
Position, dass anrückende Trup- 
pen beim Überqueren 


des Flusses in Ihr Feuer laufen. Als Unter- 


stützung verbarrikadieren Sie ei 
Infanteristen in den Häusern. Befestigen 
Sie in der gleichen Art und Weise auch 
das Waldstück im Westen, da Ihr 


ieren Sie das Langstrecken- 
feuer der Haubitzen auf die Gebäude und 


Brücke. Sobald Sie diese Gegend sturm- 
reif geschossen haben, überqueren Sie 
mit allen Tiger-Panzern die Brücke und 
marschieren dahinter sofort in den Wald 
nach Osten weiter; nur so können Sie 
dem feindlichen Granatenhagel entkom- 
men. Dort führen Sie dann die nötigen 
Reparaturen durch. Sobald Ihre Tiger- 
Panzer wieder einsatzbereit sind, 4 
Sie nach Nordosten vor und jagen die 
Munitionsfabrik in die Luft. 


10. 

Die Alliierten sind in der Normandie „ 
‚gelandet und bedrohen Ihre Verteidi 
gungslinien von drei Seiten her. Außer- 
dem schränken sta} 
Ihre Bewegungsfrei 
Sieg müssen Sie jedoch die nördlichste 


quartier befindet. Die Alliierten set- 
zen riesige Truppenverbände zum 
Angriff auf Ihre Stellungen e; 


damit aber antban E 


müssen lediglich ein p 
Fallschirmjäger a 


1: Feindliche Panzer 2: Waffenfabrik 3: Muniti- 
onslager -: Marschweg 


Insel besetzen, auf der sich das Haupt- 


| ses Szenario zu gewinnen. 


ickeroberung der Halbinsel, wenn Ihre 
allschirmjäger über den Feuer- 


abgesprungen sind und diese 
haben. Rücken Sietangsam 
terie und den Panzern vor und erobern 
Sie die drei Brückenköpfe. Ziehen Sie 
dann schnell die Haubitzen und 6-Fach- 
Werfer nach, um feindliches Langstre- 
ckenfeuer zu unterbinden. 

Sichern Sie alle drei Brücken mit 

lassen Sie aber nur 

die Brücke nach Osten intakt. Sobald Sie 
genügend Panzerkräfte sammeln konn- 
ten, marschieren Sie mit diesen nach 
Osten, um die Offiziere zu befreien; ein 
Lkw nimmt sie auf. Vom Gefangenenlager 
aus geht es für Sie weiter nach Süden 
zum Fluss, Reparieren Sie die Brücke und 
nehmt im ren 
sten Piloten mit dem Ikw 
der nördlich gelegenen 
gelangen Sie in den S 
Schicken Sie nun alle 
Infanteristen voraus 
Westen fi 


:Marschweg Feindkräfte 


Insel mit der Villa landen lassen, um die- 


| ‚Vorfeld, um anrückende Geg- 


ugroute Fallschirmjäger 


\ scheidend ein. Sammeln Sie jetzt 


1: Feldlager 2: Feindliche Haubitzen 3: Gefange- 
nenlager 4: Abgestürzter Pilot 5: Evakuierungs- 
punkt: Marschweg 


ner rechtzeitig unter Feuer 
nehmen zu können. Reißen Sie 
auch die Häuser außerhalb 
Ihrer Verteidigungslinie mit 
Granaten ein, um feindlich@WN 
‚Aufklärern die Deckung zu 
nehmen. Ihre Infanterie ver- 
schanzt sich in den übrig 
gebliebenen Seien 
dem sie einige Mii gt 
hat. Als Nächstes schleichen “ 
Sie mit den Scharfschützen nach Südwe- 

sten und erledigen dort alle feindlichen 
Geschützbesatzungen. Halten Sie sich 

unbedingt von feindlichen Panzern und 

Gebäuden fern. Brechen Sie nun mit allen 
vorhandenen Panzern durch die geschaf- 
ieneSchneise und sprengen Sie die bei- 

den Fabriken in die Luft; dadurch schrän- 

ken Sie die gegnerische Produktion ent- 

je 

Infanteristen und kämpfen Sie sich am 


1: Sammelpunkt 2: Waffenfabriken 3: Evaku- 
ierungspunkt und Verstärkungen -: Marschweg 
Panzer -: Marschweg Scharfschützen 
Schwarze Linie: Marschweg Infanterie und 
Limousine 


Die Alliier- 
ten landen 
ihre Truppen 
am Ufer. 


1: Feindliche Spähfahrzeuge 2: Anzulegen- 
des Minenfeld 3: Feindliche Geschütze 4: 
Feindliche Panzer - : Marschweg Infante- 
rie und Panzer 


1: Feindliches Munitionslager und Brücke 
—:Marschweg Infanterie 


Sammeln Sie alle Kräfte im nordöstlichen 
Lager. Verfrachten Sie dann Ihre Verwunde- 
ten in die Sanitätswagen und reparieren 
Sie die Spähpanzer mit Hilfe der Versor- 
gungs-Lkws. Sobald alle Truppen wieder 
einsatzbereit sind, entdeckt ein Aufklä- 
rungstiugzeug eine Fabrik der Deutschen 
auf einer Insel; senden Sie einige Flugzeu- 
ge aus, die das Gelände hombardieren. 


Geschütze 4: Feindliches Lag 
& Spähpanzer und Scharfschütze 


Sie müssen alle Feinde auf dieser Insel 
€ ausschalten; behalten Sie dennoch zwei 


‚Legen Sie an Ihrer Startposition zusätzliche 
Minentelder an und stoßen Sie dann nach 
Norden vor. Vor der Brücke erledigen Sie 
die deutschen Elitesoldaten und verschan- 
zen sich anschließend in den beiden Häu- 
sern, dem Bunker und dem Wachturm. 
Reißen Sie sich die drei Puma-Spähpanzer 
unter den Nagel. Durch Ihren Angriff aufge- 
‚schreckt, gehen mehrere Landser aus 
‚Südosten und jenseits der Brücke gegen 
‚Sie vor. In Ihrer Deckung kann Ihnen aber 
nichts passieren; Sie wehren diesen 
‚Angriff mit Leichtigkeit ab. 

Nun setzen sich auch die Spähfahrzeuge 
der Deutschen in Bewegung; sie laufen 
aber in Ihrem Minenfeld auf. Überqueren 
Sie anschließend mit allen Truppenteilen 
die Brücke und verschanzen Sie sich dort 
auch in den Gebäuden. Sie müssen jetzt 
erneut einen Infanterieangriff, diesmal aus 
der Stadt, abwehren. Ihre Pumas sprengen 
zwischenzeitlich die Brücke, Sie erhalten 
einige Fallschirmjäger als Verstärkung. 
Marschieren Sie auf der eingezeichneten 
Route zum Sammelpunkt. Räumen Sie 
Bäume, die den Spähpanzern den Weg 
versperren, mit der Maschinenkanone aus 
dem Weg. Vom Sammelpuniktatis senden 
Sie einen kleinen Infanterietrupp in die 
Stadt, umdie beiden Hauptkreuzungen zu 


Ihrer Staffeln in der Reserve. Nunßhuen 9Yerminen. Danach stürmen Sie mit allen 


" 7 ‚Sie eine doppelte Pontonbrücke über 
südlichen Fluss. Setzen Sie Ihren Schart- 


utıd geben Sie es als Zielobjekt an Ihre 
Luftwaffe weiter. 


Vereinen Sie den Großteil der Wii 
standskämpfer östlich des Munitionsla- 
gers. Nähern Sie sich dann mit beiden 
‚Gruppen im Schutze der einzelnen Baum- 
gruppen an, bleiben 
noch außerhalb 
Wenn der feindliche Jagdtiger 
überquert hat, schlagen Sie zu. Die 
Maschinenpistole der deutschen Infanterie 
hat eine geringere Reichweite als Ihre 
Gewehre, lassen Sie die Ve: 


fach auflaufen. Besetzen 
Flugabwehrkanonen, 
er —] das stationäre 
a = Maschinengewehr 
— a und den Wachturm. 


Pulvı 
anschließend 
Brücke und die Muni- 
tionslager mit den 
Flaks. 


1: Landungszone 2: Feindliche Haubitzen 3: 
Ortschaft 4; Stadt 5: Pontonbrücke 6: Fabrik 
—:Marschweg Panzer und Infanterie -: 
Marschweg Fallschirmjäger 


Der nächste Auftrag 
führt Sie in das vorige 
Einsatzgebiet zurück. 


Truppen die Verteidigungsstellung vor der 
westlichen Brücke und übernehmen die 


PAK-A0 und die Granatwerfer 34. Nun wol- 
len Ihnen die deutschen Panzer vom ande- 
ren Stadtrand an den Kragen. Ihr vorher 
angelegtes Minenfeld stoppt aber minde- 
stens die Hälfte von ihnen, der Rest wird 
durch ’AKs und die Granatwerfer zer- 
legt. Ziehen Sie nun alle Einheiten auf der 
anderen Seite des Flusses zusammen, um 
auch diese Brücke einzureißen. Zum Ab- 
schluss durchkämmen Sie mit den Fußsol- 
daten noch die Häuser der kleinen Ort- 
schaft. 


Sie müssen Ihre Landungszone sichern: 
Rollen Sie zuerst mit den Scharfschützen 
und den Panzern die deutschen Verteidi- 
gungsstellungen von Osten nach Westen 
‚auf. Während sich die Scharfschützen 
dabei um die Geschützmannschaften küm- 
mern, greifen die Kampfpanzer nur ein, 
wenn ein Bunker geknackt werden muss. 
Achten Sie darauf, dass die nacheinander 
eintreffenden Verstärkungen nicht blind 
nach Norden stürmen. Sammeln Sie statt- 
dessen alle Truppen vorerst am Strand. Las- 
uch die Fallschirmjäger, die mitt- 
im Norden gi 
sichtshalber im Wald in Deckung gehen. 
Haben Sie den Strand gesichert, überneh- 
men Sie die Haubitzen des Gegners. Sen- 
den Sie Scharfschützen oder Offiziere als 
‚Aufklärer aus und erledigen Sie die 
erkannten Ziele mit der eroberten Artille- 
rie. Sobald Sie die Ortschaft westlich der 
Brücke sturmreif geschossen haben, grei- 
fen Sie diese mit den Fallschirmjägern von 
Norden her an und besetzen Bunker, 


che Haubitzen 4: Stadt 5: Munitionsla- 
ger -: Marschweg Infanterie und Pan- 
zer -: Marschweg feindlicher Infante- 
rie 


Geschütze und Häuser, Vertreiben Sie un- 
bedingt alle feindlichen Infanteristen aus 
den Häusern und der näheren Umgebung, 
sonst geraten Sie unter gefährliches 
Artilleriefeuer. 

Sobald die Ortschaft in Ihrer Hand ist, 
preschen Sie mit ein paar M-8-Schützen- 
panzern über die Brücke und erledigen 
die deutsche Haubitzenstellung südöst- 
lich der Brücke. Weichen Sie danach 
schnell wieder auf das andere 
zurück, da Ihnen nun ein paar Panzer auf 
die Pelle rücken. Jetzt können Sie alle 
Geschütze in die Ortschaft verlegen. Die 
Brücke selbst liegt zu nah an der, Stadi? 
basteln Sie daher eine doppelte Ponton- 
brücke im Norden der Karte. Über diese 
bewegen Sie jetzt Ihre Infanterie und alle 
M-5-Panzer. Greifen Sie die Fabrik östlich 
der Stadt an, anschließend räuchern Sie 
die Siedlung mit Ihren Haubitzen aus; Ihre 
Infanterie durchsucht danach die Häuser. 
Nun können Sie alle Truppen in die Stadt 
verlegen und die nötigen Reparaturen 
durchführen. Als nächstes Ziel attackie- 
ren Sie die Verteidigungsstellungen an 
der südlichen Brücke mit einem kleinen 
Panzerverband und stellen anschließend 
dort Ihre Haubitzen auf. Überqueren Sie 
mit ein paar schnellen Schützenpanzern 
die Brücke und erledigen Sie die feindli- 
che Haubitzenstellung vor dem südlichen 
Strand. Zum Abschluss der Mission müs- 
sen Sie jetzt nur noch die letzten Panzer 
und PAKs mit gezieltem Langstreckenbe- 
schuss ausschalten. 


Zuerst müssen Sie die Bunkeranlagen 
und Wachtürme in der Nähe Ihrer Lan- 
dungszone ausschalten. Nähern Sie sich 
dazu mit den Scharfschützen an und füh- 
ren Sie dann Stoßangriffe mit den Kampf- 
panzern durch, bis Sie eine Bresche in 
die deutschen Linien geschlagen haben. 
Bleiben Sie dabei immer in Bewegung, 
sonst werden Sie von den feindlichen 
Feldhaubitzen erledigt. Nun überfallen 
Sie den Südteil des Bahnhofs mit ein paar 
Chaffee-Panzern und entführen die dort 
abgestellten Sturmtiger und Sturm- 
panther nach Südwesten. Insbesondere 
die Sturmtiger sind mit ihrer großen 
Reichweite eine wertvolle Beute für Ihre 
‚Armee. Die verbliebenen Verteidiger des 
Bahnhofs sind ein Fall für Ihre Scharf- 
schützen; die Häuser (in denen vorge- 
schobene Beobachter der Deutschen lau- 
ern), pulverisieren Sie per Sturmtiger. 
Danach bewegen Sie alle Ihre Kampf- 
panzer um den südlichen See herum in 
‚den Rücken der Feldhaubitzenstellung (in 


Artillerie großen Sichtweite und dem Präzisions- 
Die optimale Angrifistaktik können Sie | gewehr fast unerkannt kämpfen können. 
mit der Artillerie (etwa »Feldhaubitze«, | Außerdem sind sie dazu noch sehr gut 
»6-fach-Werfere) verwirklichen. Sie zer- | für den Waldkampf getarnt. 
stört Feindeinheiten durch ballistisches | ® Offiziere sind nur mit einer Pistole 
Feuer, ohne selber Verluste zu erleiden. | bewaffnet und daher eher klägliche 
Leider ist dieses Vorgehen nurmöglich, | Kämpfer. Ihr großer Vorteil liegt eindeu- 
| tig in der sehr großen Sichtweite, mit 
der sie das Feuer der Artillerie und 
PAKS lenken können. 


1: Verstärkungen 2: Pontonbrücke 3: Feind- 
liche Haubitzen 4: Stadt - : Marschweg 

Hauptverband - : Fluchtweg Fallschirmjä- 
ger und eroberte Haubitzen -: Marschweg 


feindlicher Infanterie Bi | Infanterie 2 
ie s 8 Flammenwerfersoldaten sind auf das 
der Ortschaft, östlich des Bahnhofs). Bei ’ ‚Ausräuchern von Gebäuden und Bun- 


Ihrem Angriff auf den Bahnhof und die 4 - kern spezialisiert. Durch Feindbeschuss. 
Ortschaft müssten Sie einige Feldhaubit- “ kann aber schon einmal der Rückentank 


zen erobert haben, die Sie Ihrer Streit- : LE nuaehen 
TERN ERNIDRERE. Die Dawtschen vorsu- wenn Sie einen vorgeschobenen Beo- | MM Panzerfaustschützen sind eine große 


are d bachter im Einsatz haben, der Ihrer Gefahr für alle Fahrzeuge, da ihre pan- 
ehen nun, mit einem groBen Infanterie- Artillerie die Ziele nennt. Mitstatio- | zerbrechenden Projektile auch auf 
verband die Ortschaft von Osten her zu- nären Artilleriegeschützen können Sie | große Entfernung treffen. Gegen andere 
rückzuerobern; positionieren Sie einige sehr präzise feuern, so dass dieseso- | Infanterie sind die Panzerhüchsen aber 
Einheiten als »Empfangskomitee« am wohl für Infanterie als auch fürgepan- | nicht allzu wirkungsvoll. 
Ortsausgang. Danach haben Sie endlich zerte Gegner eine Gefahr darstellen. 8 Stationäre Maschinengewehre und 
Zeit, Ihre Truppen zu sammeln und die Durch das schwere Gewicht empfiehlt | Granatwerfer können von einzelnen 


sich ein Transport per Lastwagen. Infanteristen bedient werden, der Trans- 


Munition aufzustocken. Ein wenig nörd- 
.e Mit den mobilen Raketenwerfern (etwa | port erfolgt jedoch ausschließlich mit 


lich Ihrer Position befindet sich auch 


\ . na »BM-13 Katyusha«) können Siezwar | dem Lastkraftwagen. Dafür erhöhen 
eunitionstabrik, bei der Sie eine ganze Landstriche ausradieren, dafür | diese Schwerpunktwaffen die Reich- 
EMengeKisten ergattern können. Vorher eignen sie sich aber nicht zur gezielten | weite und Durchschlagskraft Ihrer Fuß- 


müssen Sie jedoch die Minen entschär- Feindbekämpfung, da die Werfer zu soldaten. 


fen, die um das Gelände herum vergraben ungenau feuern. 

worden sind, Verlagern Sie dann alle | Gefechtsfeld- 

Panzer und Feldhaubitzen in den Nord- Infanterie 1 aufklärung 

osten der Karte. Mit den Haubitzen schal- Schützen sind mit Gewehren ausgerü- Um auf das Vorgehen des Feindes rea- 


ten Sie dort den Großieil der gegneri- stet und können damit feindliche Fuß- | gieren zu können, müssen Sie das 
Schon PAS REd Geschütze aus. don soldaten auf mittlere Distanz bekämp- | Gelände auskundschaften, Nur so kön- 


= En, fen. Außerdem sind sie in der Lage, Pan- 
Rest erledigen Sie mit den Panzern. zerabwehrminen zu verlegen und zu 


entfernen, 


8 Maschinenpistolenschützen sind mit 
In einer automatisch ablaufenden Se- ihren MPs und Handgranaten die idea- 
quenz sehen Sie, wie englische len Nahkämpfer. Gerade im Orts- und 
Fallschirmjäger über einer deutschen Häuserkampf sind sie sowohl für Fuß- 


als auch Panzertruppen eine Gefahr. 
® Scharfschützen sind der Schrecken 
jedes Infanteristen, da sie mit ihrer 


Feldhaubitzenstellung abgesetzt werden 
und diese überrennen. Sobald Sie die 
Truppen selber steuern können, flüchten 


Ihre Tr 
Sie mit den eroberten Feldhaubitzen BR URN NORDea SL NRZ. 


sie auch wirklich gebraucht werden. 
Sie können zwar die groben Gelände- 
merkmale wie Ortschaften, Brücken 
und Fabriken im Kriegsnebel ausma- 
chen, die feindlichen Truppen bleiben 

\ Ihnen aber verborgen. Greifen Sie des- 

wegen auf Aufklärer (etwa Motorräder, 
Offiziere oder Scharfschützen) > 


TIPPS 


schanzten Infanteristen ein Iohnendes 
Ziel. Die Jagdpanzer (»Sturmtiger« und 
»Elefant«) verfügen über mehr Panze- 
rung als die Kampfpanzer, müssen dafür 
jedoch auf einen drehbaren Turm ver- 


zurück. Diese Truppentypen haben eine 
sehr große Sichtweite und können Ihrer 
Artillerie so lohnende Ziele zuweisen. 
Da der Spähauftrag bei diesen Einheiten 
‚höchste Priorität besitzt, befehlen Sie 
ihnen Feuerverbot. So werden sie in Ge- 
bäuden und Wäldern meist gar nicht 
erst entdeckt; sollten sie aber trotzdem 
unter Beschuss geraten, halten sie nicht 
an, um das Feuer zu erwidern. 
Wachtürme und Geländeerhebungen 
erweitern das Sichtfeld jedes Fußsolda- 
ten zusätzlich. | 


Häuserkampf 1 

Wenn Sie eine Ortschaft verteidigen zichten. Immerhin können sie sich mit 
müssen, sollten Sie Ihre Infanteristen in | einem Maschinengewehr gegen Infan- 
Häusern, Unterständen und Bunkern | terieangriffe wehren. Ihre Stärken lie- 
verschanzen. Dadurch haben diese eine | gen darin, langsame Fahrzeuge, Gebäu- 
größere Widerstandsfähigkeitgegen | de und Geschütze zu attackieren; sie 
feindlichen Beschuss. Achten Sie da- | sind jedoch auch für die stationäre Ver- 
rauf, dass Sie verschiedene Infante- | teidigung gut geeignet. 

rietypen in einem Haus haben. Während | 

etwa die Schützen besonders effektiv | Sc! enpanzer 

gegen andere Fußtruppen sind, können | Greifen Sie auf Panzerwagen oder 
Maschinenpistolenschützen und Pan- | Schützenpanzer zurück, um die Ge- 
zerfaustschützen sogar Panzerinden | fechtsfeldaufklärung auch in der Nähe 
Straßen aufhalten. Wichtige Kreuzun- | feindlicher Einheiten zu gewährleisten 
gen überwachen Sie mit Panzerabwehr- 

kanonen und Feldgeschützen. In Verbin- 

dung mit vorher angelegten Sperren und 

Minenfeldern muss der Feind dann 

schon sehr viele Truppen opfern, um den 

Straßenzug zu erobern 


Häuserkampf 2a 
Müssen Sie jedoch selbst eine Stadt 
einnehmen, empfiehlt es sich, diese mit 
Artilierie- und Panzerfeuer Stein für (»M-8 Greyhound« und »M-5 Stewart«) 
Da diese nur über leichte bis mittlere 
| Panzerung verfügen, haben sie neben 
) einer guten Sichtweite auch eine hohe 
\ Geschwindigkeit. Einfache Handfeuer- 
\ waffen und Maschinengewehre bedeu- 
ten für sie keine Gefahr und für die pan- 
\ zerbrechenden Projektile sind sie zu 
\ schnell, Neben der Aufklärung bewäh- 
ten sich Schützenpanzer auch im Kampf 
gegen einfache Infanterie, solange sie 
außerhalb der Handgranaten-Reichw 
te bleiben. Außerdem finden bis zu vier 
weitere Soldaten in einem Schützen- 
panzer Platz. Neben der Beweglichkeit 
verlassen sich die Panzerwagen und 
Schützenpanzer auf kleinkalibrige 


Stein abzutragen. Nur so können Sie 
den feindlichen Fußtruppen die Ver- 
steckmöglichkeiten rauben und damit 
eigene große Verluste verhindern. 


Häuserkampf 2a 
Bei Objekten, die Sie aber unversehrt | Kanonen und/oder Maschinengewehre. 
erobern möchten (etwa Fabriken), muss 

Ihre Inanterie die Kastanienaus dem | FaNzer- 


Feuer holen. Arbeiten Sie sich dabeimit | @ 
Hilfe des»Deckung«-Befehlsandas | Die Panzerabwehrkanonen (etwa »21$-3 


Gebäude heran und erledigen Sie die | PAK«) haben eine größere Reichweite 
Verteidiger im Feuergefecht. Auf diese | Und höhere Feuergeschwindigkeit als 
Weise können Sie auch Panzerknack- | Ihre mobilen Gegner; zudem verfügen 
en; verstecken Sie sich einfach hinter | Sie über brauchbare Panzerung in 
einem Gebäude und werfen Sie einige | Schussrichtung. Mit der panzerbrechen- 
Handgranaten auf den Tank. den Munition erledigen Sie jedes Fahr- 


zeug; setzen Sie aber immer einige 
Kampfpanzer Schützen zur Sicherung gegen feindi- 
Kampfpanzer (beispielsweise sT-34. . | Che Infanterie ein. PAKS benötigen ein 
und »IS-2 losif Stalin«) sind mit großka- | Meies Schussfeld; schaffen Sie sich not- 
librigen Kanonen und Maschinenge- 


falls per Baumbeschuss eine geeignete 
wehren bestückt, die sie durch einen 


Waldschneise. 
drehbaren Turm in jede Richtung einset- 

zen können. Sie sind gut gepanzert, aber 

langsam. Gefährlich wird es für diese 

Fahrzeuge, wenn sie in dichten Wäldern 

oder engen Straßen häufig auf der Stel- 


le drehen müssen, um die Richtung zu 
ändern. Dann sind sie für gegnerische 
Panzerabwehrkanonen oder die mit 

Handgranaten und Panzerfäusten ver- 


und den überlebenden Fallschirmsprin- 
gern nach Osten. Beeilen Sie sich; deut- 
sche Reservetruppen sind bereits auf 
dem Weg zu Ihrer Position. Errichten Sie 
dort eine vorläufige Sicherung. Steuern 
Sie den mittlerweile im Südwesten auf- 
getauchten Hauptverband (über eine Pon- 
tonbrücke im Süden) ebenfalls nach 
Osten; dort stoßen Sie zu den Fallschirm- 
jägern. Nun haben Sie alle Truppen 
gesammelt; der Angriff kann beginnen. 
Zuerst überrennen Sie die Vororte im 
Nordosten und im Südosten der Karte. 
Jetzt wenden Sie sich der Stadt in der 
Kartenmitte zu. Da diese sehr heftig ver- 
teidigt wird, müssen Sie die Ortschaft 
erst unter starken Artilleriebeschuss 
nehmen, bevor Ihre Infanterie und Panzer 
die Straßen durchkämmen sollten. 


Richten Sie in der Stadt alle verfügbaren 
Geschütze auf die Brücken aus und zer- 
stören Sie diese. Lassen Sie die Scharf- 
schützen in der Nähe der Brücken eben- 
falls in Stellung gehen, während Sie die 
Fußsoldaten in einigen Gebäuden ver- 
schanzen. Leider können Sie für die PAK- 
Stellung im Nordwesten kaum etwas tun, 
da diese sofort von starken Feindkräften 
angegriffen wird. Mit den Schaffs@hützen 
der Hauptstreitmacht erledigen Sie in- 
zwischen das Personal aller Panzerab- 


1: PAK-Stellung 2: Feindliche Haubitzen 3: Lande- 
zone feindliche Fallschirmjäger -: Marschweg 
PAKs und Lkws - : Marschweg Scharfschützen 

und Infanterie - : Marschweg feindlicher Infan- # 
77, terie und feindliche Panzer 
u 


1: Stadt 2: Feindliche Haubitzen 3: Vorgeschobe- 
ner Beobachter 4: Neue Haubitzenstellung - : 
Marschweg - : Marschweg feindlicher Infanterie 


wehrkanonen, welche die Hauptstraße 
überwachen. Schleichen Sie sich danach 
in das Waldstück westlich der deutschen 
Feldhaubitze; stellen Sie aber unbedingt 
das Feuer ein. Nun können Sie Ihre 
schweren PAKs so in Stellung bringen, 
dass sie die Türme, Unterstände und Pan- 
zer aus sicherer Entfernung bekämpfen 
können. Achten Sie auf aus Norden 
angreifende Infanterie! Schalten Sie 
dann die Feldhaubitze mit den Scharf- 
schützen aus und übernehmen Sie diese. 
Zum Abschluss der Operation müssen Sie 
nur noch die Doppelbrücke reparieren 
und alle Truppen in der Stadt sammeln. 


Die Stadt wird von mehreren deutschen 
Infanterieeinheiten von Norden her ange- 
griffen. Setzen Sie dort daher verstärkt 
auf eigene Fußsoldaten, die sich in 
Gebäuden und Bunkern verschanzen, 
Verstärken Sie diese Verteidigungslinie 
außerdem mit Kampf- und Spähpanzern, 
Wichtiger ist es jedoch, die deutschen 
Feldhaubitzen im Norden zu zerstören. 
Bewegen Sie einige Offiziere auf die öst- 
liche Landzunge, damitsisalsWorge: 
schobene Beobachter löhnende Ziele für 
Jlire Haubitzen ausmachen können. 
Danach verlegen Sie Ihre Haubitzen auf 
die kleine Halbinsel. Sie können jetzt 
nacheinander alle Geschütze und Bunker 
an der Straße nach Norden aus 
dem Weg räumen. Es reicht dann 
völlig aus, einige schnelle M-8- 
Panzer aus der Stadt in das 
Feldlager zu bewegen. 


Ihr nächster Auftrag: Besetzen Sie ein 

_ Plateau und zerstören Sie die Munitions- 
fabrik darauf. Leider müssen Sie dazu 
Ihre Streitkräfte erst über einen Fluss 
schaffen, der Feind hat die Brücken 
jedoch stark gesichert. Zerstören Sie 
daher zuerst die Brücke im Südosten und 
Süden der Karte, dann sammeln Sie Ihre 
Truppen vor der Brücke im Südwesten. 
Durch wiederholte Panzervorstöße zer- 
schmettern Sie nun die deutsche Vertei- 
digungsstellung auf der anderen Seite 
des Flusses und etablieren dort selbst 
einen neuen Brückenkopf. Jetzt lassen 
Sie die verfügbaren Fallschirmjäger im 
äußersten Nordwesten abspringen und 
übernehmen dort in einem Handstreich 
die deutschen PAKs und die Feldhaubitze. 

Versuchen Sie, mit einigen Panzern 

und Versorgungs-Lkws Verbindung zu 
‚den abgeschnittenen Fallschirmjägern zu 
‚schaffen, damit diese nicht überrannt 


Stadt ein. Sammeln Sie nun alle Panzeg, 
truppen östlich der Stadt. Bringen Siewon 
Norden her einen Aufklärer in die Nähe 
‚der Anlagen. Befehlen Sie den Bombern, 
ihre Ladung über den Feindpanzern vor 


ließend stürmen Ihre Panzer das Plateau. 


Das deutsche Heer hat eine neue Wun- 


‚sollen alle drei Abschussanlagen ver- 
nichten. Zerstören Sie in in 
Nordosten zuerst die Brücke, um feindli- 
‚chen Truppen den Weg abzuschneiden. 


von deutschen Beobachtern besetzt sind, 
Nun müssen Sie einen kombinierten 


1: Hauptverband 2: Zu zerstörende Brücken 3: 
Haubitzen 4: Plateau mit Munitionsfabrik -: 
Marschweg Panzer und Haubitze 


Infanterie- und Panzerangrifi aus westli- 
‚cher Richtung zurückschlagen. Bringen 
Sie dazu rechtzeitig einige schwere PAKs 
und Feldgeschütze in Stellung. Sobald 
Sie etwas Ruhe haben, können Sie Ihre 
Verteidigungslinie etwas weiter nach 
Osten verlegen. Mittlerweile sind Sie im 
Besitz des T34 , eines mobilen Raketen- 
werfers. Mit dieser neuen Waffe äschern 
Sie nun die Ortschaft jenseits des Flusses 
ein und nehmen dem Feind so eine wei 
re Deckungsmöglichkeit. Nun müssen 
mit einigen Wellen feindlicher Panzer 
rechnen, die für Ihre schweren PAKs 
jedoch kein Problem darstellen. Schließ- 
lich gehen Sie selbst zum Angriff über. 
Vereinen Sie Ihre Hauptstreitmacht mit 
den Truppen aus dem Nordwesten und 
setzen Sie die Scharfschützen ein, um 
das Gelände zu erkunden. Die Deutschen 
haben eini ‚hütze auf dem Plateau 
in der Kartenmitte platziert; mit dem 
Raketenfeuer Ihres T34 können Sie die- 
ses Plateau aber säubern. Danach 
erobern Si 'rtschaft im Osten. Nun 
‚können Sie Ihre Panzerkräfte sammeln 
ind die V-2-Basen im Südosten und 
ichten. Erledigen Sie die 


‚deme: L 
Be: jedoch aus sicherer 


Entfernung mit den Raketenwerfern. 


Die Deutschen haben sich auf einer klı 
el verschanzt und die einzii 


ren Sie mit einzelnen M-8-Panzern durch 
die Straßen des Vororts und räuchern 


Sie aber immer in Bewegung bleiben, um 
dem feindlichen Geschützfeuer zu entge- 
hen. Dann schaffen Sie einige schwere 
PAKs an das Flussufer im Norden und 
erledi dlichen Truppen 
. Nun können Sie in 


1: Hauptverband 2 Zaren 3: Brücke 4: 
Feindliche Haubitzen 5: Feindliche V-2-Raketen 
-:Marschweg Raketenwerfer und Panzer -: 


basteln. Als Aufklärer senden Sie einzel- 

ne M-8-Panzer auf die andere Seite. Grei- 

fen Sie mit diesen die Deutschen in kur- = 

zen Attacken immer wieder an und = 
locken Sie so die Feindpanzer vor Ihre 

schweren PAKs. Sammeln Sie für den 

Hauptangriff alle Kampfpan- 
zer vor der Pontonbrücke. 
Stellen Sie Ihre Infanteri- 
sten und einige Geschütze 
im Norden und Süden der 
Karte auf; dort werden zum 
Zeitpunkt Ihres Vorstoßes 
neue deutsche Kräfte auf- 
tauchen. Nun rollen Ihre 
Kampfpanzer übe 'on- 
tonbrücke und räuchern die 
Verteidiger aus. 


zen 4: Feindliche Panzer und Infanterie -: Mar- 
schweg Panzer - : Marschweg feindlicher Pan- 
zer und Infanterie 


Um den letzten Großangriff 
der Deutschen abzuwehren, 
verstärken Sie mit allen ver- 
fügbaren Panzern und Ge- 
schützen sofort Ihre Vertei@® 
digungslinie in der Karten- 
mitte; lediglich die Pers- 


als Reserve zurück. Der, 


gegnerische Angrifferfölgt 1: Stadt 2: Feindkräfte 3: Hauptverband -: Mar- 
in drei schweren Wellen. schweg feindlicher Infanterie und Panzer 
Sollte Ihre Verteidigun: 


nie zu brechen drohen, 
den Sie Ihren Pershing-Verband, um die 
Lücken zu schl 


jar schnellen M-5-P: 
i Norden, zer: 
. Stattdessen beman- 


wenden sich gegen die südöstliche 
Stadt. Arbeiten Sie sich mit Ihren Artille- 
rieangriffen vom Stadtrand zu der Stadt- 
mitte vor und stürmen Sie zum Schluss 
den Rest der Ortschaft mit Ihren Panzern 
und Infanteristen. 


jede Richtung verteidigen 
können. 


ger 4: Feindliche Munitionsfabrik 5: Brücke -: 


Marschweg Scharfschützen und Lkws 
—:Marschweg feindlicher Lkws 


1: Landungszone feindliche Fallschirmjäger 2: Zu „ 
zerstörende Brücken und Stege 3: Hinterhalt 


: Marschweg feindlicher Panzer und 


—:Marschweg feindliche Fallschirmjäger 


Fluchtrichtung feindlicher Infanterie 


1: Pontonbrücke 2: Haubitzen 3: Stadt - : Marsch- 
weg Panzer -: Marschweg Infanterie -: 


Schleichen Sie sich mit den Scharfschüt- 
zen an die MG-Stellung und die Unter- 
stände nördlich Ihrer aktuellen Position 
heran und erledigen Sie alle deutschen 
Soldaten. Dann entfernen 
Sie mit den Schützen das 
Minenfeld vor den Versor- 
gungs-Lkws. 

Besetze: Iber 
die Maschinengewehre und 
Unterstände, um dem feind- 
lichen Konvoi aufzulauern. 
Bringen Sie die Versor- 
gungs-Lkws hinter den MGs 
in Position, damit diese 
immer Munitions-Nach- 
schub erhalten. Nur so kön- 
nen Sie das Feuergefecht in 
kürzester Zeit für sich ent- 
scheiden. Dann setzen Sie 
Ihren Weg in das Feldlager — 
nach Südosten fort, Unter- 
wegs müssen Sie wieder 
ein Minenfeld mit Ihren 


Infanterie 


1: Hauptverband 2: Nebenverband 3: Stadt 4: 
Brücke -: Marschweg Scharfschützen und 
Panzer — : Marschweg feindlicher Panzer 


Schützen räumen, damit die Versorgungs- 
Lkws auch hier unbeschadet passieren 
können. Im Feldlager ordnen Sie dann alle 
Versorgungs-Lkws einer Katyusha zu. 
Beordern Sie einen Scharfschützen als 
‚Aufklärer nach Südwesten, der dann die 
Munitionsfabrik und die Brücke über- 
wacht. Mit einem heftigen Raketenschlag 
aus den Rohren Ihrer »Stalinorgel« jagen 
Sie dann diese beiden Zielobjekte in die 
Luft. 


Um diese Mission erfolgreich zu beste- 
hen, müssen Sie die deutschen 
Fallschirmjäger unbedingt in einen Hin- 
terhalt locken. Zerstören Sie dazu mit 
PAKs die Brücke und den Steg im Norden. 
Dann sammeln Sie alle verfügbaren Kräfte 
in der Ortschaft in der Kartenmitte. Nun 
müssen Si en Angriff feindlicher Pan- 
zer und Infanterie abwehren: Während 
sich Ihre PAKs um die Panzer kümmern, 
erledigen Ihre Schützen aus der Deckung 
der Häuser und Unterstände heraus die 
feindlichen Fußtruppen. 
Haben Sie den ersten Angriffiabge- 
wehrt, erhalten Sie zusätzliche Einheiten; 
bringen Sie auch diese 
in der Ortschaft 


IIZIER 


lung. Ihre Versorgungs-Lkws verteilen 
jetzt neue Munition; bessern Sie entstan- 
dene Schäden aus. Mittlerweile dürften 
die deutschen Fallschirmjäger auf Ihren 
Hinterhalt zumarschieren; bereiten Sie 
ihnen einen feurigen Empfang. 


Ein Frontalangriff auf die Stadt würde zu 
großen Verlusten führen; basteln Sie 
daher im Norden eine Pontonbrücke und 
setzen Sie zwei T-34-Panzer Mit die- 
sen beiden Fahrzeugen erledigen Sie 
dann die Bewacher der Feldhaubitzen (im 
Westen der Karte), Ziehen Sie einen 
Transport- und eii 
diese Position nach und üb: 
die Feldhaubitzen wie Gra) 
nehmen Sie die Fabrikanlage in der Kar- 
tenmitte und die Ortschaft im Südwesten 
unter Feuer. Sobald Sie diese beiden Ge- 
biete sturmreif geschossen haben, stoßen 
Sie mit allen Infanteristen von Südosten 
nach Südwesten vor. Unterwegs schalten 
Sie alle Gegner aus, die Ihnen dabei in 
die Quere kommen. Auch im Südwesten 
entdecken Sie einige Feldhaubitzen, die 
Sie per Transport-Lkw zu lhrer Stellung im 
Westen schaffen. Greifen Sie nun die 
Stadt selbst an; auch hier stützen Sie sich 


ih Stei- MBifdie Feuerkraft Ihrer Artillerie. Sobald 


Sie jedoch einige Gebäude mit Ihren Gra- 
naten abgetragen haben, flüchten die 
deutschen Fallschirmjäger nach Nord- 
westen. Schneiden Sie ihnen mit 
ein paar Panzern den Weg ab 
und vollenden Sie Ihren Auf- 
trag. 


A 2: Stadt -: Rechte und linke Grenze des feindli- 
5 chen Angriffs 


Zerstören Sie mit einem Panzer des 
Hauptverbandes die Brücke in der Kar- 
tenmitte und im Norden. Dann arbeiten 
Sie sich mit ein paar Scharfschützen in 
die Nähe des westlichen Stadtrandes vor 
und erledigen dort alle gegnerischen Sol- 
daten in Feuerreichweite. Rücken Sie mit 
Scharfschützen nach Südosten vor, 

ie PAK-, MG- und Granatwerfer- 
Schützen auszuschalten. Marschieren Sie 
nun mit den Panzern des Nebenverbandes 
über die südöstliche Holzbrücke und ver- 
nichten Sie die Tiger-Panzer auf der 
anderen Seite des Flusses. Anschließend 
versammeln Sie alle Einheiten im Süd- 
osten der Karte und bringen die dortigen 
Feldhaubitzen in Ihre Gewalt. Mit diesen 
und einem Scharfschützen als vorgezoge- 
nen Beobachter können Sie jetzt den 
Großteil der Stadtverteidiger aus sicherer 
Entfernung erledigen. Dem Rest hetzen 
Sie Ihre Panzer auf den Hals. 
Sobald Sie die Stadt übern: 


deshalb in dieser Gegend frühzeitig eine 
Verteidigungsstellung ein. Wenn 
Stadt gesichert haben, 
Feldhaubitzen zuerst gegen die Feind- 
kräfte im Nordwesten. Auch hier setzen 
Sie die Panzer ein, um die letzten Vertei- 
d an aus den Häusern zu vertreib: 
nSi der Zwischenzeit in aller 
Ruhe die Brücken. Mit der gleichen Stra- 
tegie (erst Feldhaubitzen, dann Panzer) 
entledigen Sie sich zum Schluss auch der 
deutschen Truppen im Südwesten. 


stehen mit Ihren Truppen eine: id- 


jacht gegenüber, sollen aber 
trotzdem die Stadt im Westen erobern. 
Der Feind wird versuchen, mit Infanterie 
und Panzern Ihre Vert: 


deshalb besonders diesen Abschnitt mit 
allen Truppen und Geschützen, die S 


ET Si 


1: Nordfabrik 2: Südfabrik (Weißes Feld) : Anzu- 


Panzer und Infanterie -: Flugroute feindlicher 


Bomber 


Überwachen Sie auch die Waldschnei- 
sen und froien Flächen, um die Geschütze 
ins Spiel zu bringen. Ziehen Sie dann die 
Haubitzen in die Nähe der Verteidigungs- 
linie nach, damit deren Granatbeschuss 
den gegnerischen Vormarsch verlangs- 
amt. Nutzen Sie die kurzen Gefechtspau- 
sen, um mögliche Lücken mit Panzern zu 
schließen oder unbemannte Geschütze 
neu zu besetzen. Sobald Sie die vier 
‚Angriffswellen überlebt haben, gehen Sie 
selber zur Offensiv: r. Mit Ihren Hau- 


Danach legen Sie die Siedlung selbst in 
Schutt und AscherDann bewegen Sie alle 
verfügbaren Panzer und Infanteristen auf 
direktem Wege in die Stadt. 


Verstärken Sie Ihre Stellungen am Stadt- 
rand, indem Si Geschütze aus den 
hinteren Reihen nach vorne verlegen. 
Außerdem besetzen Sie die vordersten 
Häuser und die Bunker mit Schützen. Ver- 
minen Sie die wichtigsten Verkehrskreu- 
zungen mit Hilfe einiger Schützen. Sam- 
meln Sie Ihre Panzer im Norden der 
Karte, um den Feind zu einem späteren 
Zeitpunkt in den Rücken zu fallen. Re; 
rieren Sie zu Beginn der Mission keines- 
falls die Brücke, sonst werden Sie Opfer 
eines Bomberangriffs. Platzieren Sie 
stattdessen die Flugabwehrkanonen am 


legendes Minenfeld (Rotes Feld): Feindliches 


Minenfeld - : Fluchtweg Panzer 
: Marschweg feindlicher Panzer 


südöstlichen Stadtrand, um möglichst 
viele deutsche Bomber bereits außerhalb 
der Stadt zu erledigen. Befehlen Sie Ihrer 
Luftwaffe, eine Bombenladung im Nord- 
westen auszuklinken; dadurch erledigen 
Sie einige deutsche Panzer. Sobald Sie 
die ersten Angriffe erfolgreich abgewehrt 
haben, gehen Sie mit Ihren Panzern in die 
Gegenoffensive und erledigen die 
Fußtruppen und Geschützstellungen der 
Deutschen im NordwestemKehren Sie 
anschließend in die Stadt zurück, um 
Reparaturen durchzuführen. Mittlerweile 
müssten Sie genug Bomber vom Himmel, 
geholt haben, um gefahrlos.di@ Brücke 
instand setzen zu können. Holen Sie die 
BM-13 in.die Stadt, mit ein paar Versor- 
gungs- im Schlepptau, Spüren Sie 
nun die üb: Feindtruppen auf und 

en Sie diese mit gezielten Raketen- 
salven aus. 


Beordern Sie sofort alle eigenen Einhei- 
ten in die Nähe des Fabrikgeländes, da 
die Deutscheı 1e Großoffensive star- 
ten. Während Ihres Rückzugs sprengen 
Sie die beiden Brücken in die Luft. Sie 
sind den deutschen Truppen zahlenmäßig 
weit unterlegen; präparieren Sie daher 
riesige Minenfelder. Pl: ran Sie mit 
den Schützen die Minen in Waldschnei- 
sen, auf Straßen und Wegen und sons- 
tigen engen Durchgängen. Nur so 


und Infanterie — 
und Infanterie 


Flugabwehr- 
Kanonen 

Um der Gefahr durch feindliche 
Bomber auch in gerade erober- 
ten Geländeabschnitten begeg- 
nen zu können, sollten Sie 
mobile Flugabwehrkanonen 
etwa »M-16 Mobile Flak«) ein- 
setzen. Dabei wird die feindli- 
che Luftwaffe mit schweren 


Maschinengewehren und 
Maschinenkanonen heschos- 
sen. Durch die hohe Feuerge- 
schwindigkeit eignen sich 
mobile Flugabwehrkanonen 
auch zur Ahwehr von Fußsolda- 
ten und leicht gepanzerten 
Fahrzeugen. 

Leider ist der Munitionsver- 
brauch sehr hoch, halten Sie 
also immer ein paar Pioniere 
zum Nachladen bereit. Außer- 
dem fehlt fast jegliche Panze- 
rung, wodurch diese Fahrzeuge 
ein direktes Feuergefecht nicht 
lange überstehen können. 


Seit dem Panzer 
General gab es 
nicht mehr solch“ 
ein Schlachten- 
Feeling... 


können Sie die gegnerischen Panzer auf- 
halten, 

Um gegen die deutschen Soldaten zu 
bestehen, verbarrikadieren Sie Ihre eige- 
nen Truppen in der Ortschaft vor der 
Fabrik. Sie müssen die Fabrik unbedingt 
über längere Zeit halten, da diese für Sie 
Panzer und Haubitzen produziert. Sobald 
Sie die Feindangriffe mehrfach abgı 
wehrt haben, gehen Sie zum Gegenan- 
griff über. Mit Ihren Haubitzen zerstören 
Sie die Pontonbrücken der Feinde; da- 
durch binden Sie viele Feindkräfte auf 
der anderen Flussseite. Dann wenden Sie 
sich nach Südosten und arbeiten sich im 
Wechselspiel zwischen Panzern und 
Artillerie langsam zur Fahrik vor. Achten 
Sie auf die Minenfelder, die in der 
Gegend um die Produktionseinrichtung 
angelegt worden sind. Sie müssen nur 
einige Einheiten auf das Gelände schaf- 
fen, um die Mission abzuschließen, 


Im Design ähneln insbesondere 
die Panzer ihren historischen 
Vorbildern. Nachfolgend stellen 
wir einige der legendärsten 
Fahrzeuge des Zweiten Welt- 
kriegs in Kurzform vor: 


8 Der sowjetische T34 war 
seinerzeit einer der stärksten 
Kampfpanzer der Welt. 


Der Jagdpanzer SU-85 
stammt ebenfalls aus Russland 
und eignet sich vorzüglich für 
die Panzerbekämpfung 


Schalten Sie mit den Scharfschlitzen 
Geschützbedienungen aufder anderen 
Seite der südlichen Brücke aus. Rücken 
Sie. dann mit allen Infanteristen über die 
Brückeggr und übernehmen Sie die 
GRENZE, Maschinengewehre und Gra- 
natwerfer. Schlagen Sie den feindlichen 
Infanterieangriff zuröek und räumen Sie 
die Minen in der näheren Umgebung. Zie- 
hen Sie die Raketenwerfer nach; geraten 
Sie dabei aber nicht in die Abwurfzone 
der feindlichen Bomber. Arbeiten Sie sich 
nun langsam nach Südwesten vor. Die 
Katyushas räuchern dabei alle möglichen 
Schlupfwinkel aus, während die Solda- 
ten alle Minen entfernen. Behalten Sie 
alle Panzer dicht hinter Ihren Truppen, da 
die Deutschen noch einen Entlastungs- 
angriff mit Panzern starten. Belegen Sie 
anschließend das gesamte Fabrikgelände 
mit Raketenfeuer und stürmen Sie die 
‚Anlage mit den Fußsoldaten und Ihren 
Panzern. 


I Der kraftstrotzende Tiger ist 

erlich der legendärste 
deutsche Panzer des Zweiten 
Weltkriegs. 


| 1 Der Jagdpanzer Elefant ist 
zwar langsam, besitzt aber ein 


sehr mächtiges Geschütz. Sammeln Sie alle Panzer in der Mitte 


Ihrer Verteidigungslinie, Beweı 
die Kolosse dann Richtung Südosten. 


8 Der (eher schwachbrüstige) 
| Sherman ist der Standardpan- 
zer der amerikanischen Armee. 


Damit schneiden Sie den versprengten 
deutschen Truppen den Weg ab und kön- 
nen sie erledigen. Positionieren Sie 
anschließend die Flaks im Zentrum der 
Stadt. Dadurch verlieren die Deutschen 
bei jedem Bombereinsatz eine Handvoll 
Maschinen. Mit den BM-13-Raketenwer- 
fern beharken Sie nun die beiden Feld- 
haubitzenstellungen im Südwesten und 
zerstören außerdem die Brücken im 
Westen und Nordwesten. Schalten Sie 
mit Ihren eigenen Feldhaubitzen die deut- 
sche PAK- und Bunkerlinie im Süden aus. 
Dann lassen Sie Ihre Panzer über die 
südliche Straße nach Südwesten rollen 
und dort den kleinen Panzerverband zer- 
‚schmettern. Ziehen Sie Ihre Infanterie, 
Pioniere und Raketenwerfer nach. Über 
einen kleinen Steg bringen Sie Ihre Infa- 
nterietruppen in die Nähe der Brücke 
nach Norden und zerschlagen die dort 
indlichen Einheiten. Beor- 
‚dern Sie die Raketenwerfer und Panzer 
südlich der Stadt in Angriffsposition. Las- 
‚sen Sie einen Raketensturm aus den BM- 
13 über der Stadt heruntergehen, um die 
Verteidiger aus den Gebäuden'zu locken. 
Dann stürmen Sie mit den Panzern die 
Stadt. 


Ihnen steht nun die entscheidende 
Schlacht bevor. Sammeln Sie alle im 
Westen stationierten Truppen im Nord- 
westen. Dort richten Sie eine vorläufige 
Sicherung ein, da die Deutschen mit Pan- 
zern und Infanterie einen Entlastungsan- 
griff versuchen. Nach erfolgreicher 
Abwehr setzen Sie Ihre Haubitzen ein 
und jagen das Treibstofflager jenseits der 
Brücke in die Luft. Auch Feldhaubitzen, 
Granatwerfer und Flaks in der Nähe sind 
ein gefundenes Fressen für Ihre Artillerie. 
Verzichten Sie vorerst auf den Einsatz 
Ihrer Luftwaffe, da das Gelände mit deut- 
scher Fliegerabwehr gespickt ist. 
‚Arbeiten Sie sich nun langsam mit 
dem Hau; ‚dem Nebenverband in 
Richtun: 1. Lassen Sie immer 


einige Aufklärer im Vorfeld arbeiten, 
damit Sie erkannte Feindeinheiten mit 
den Haubitzen oder dem Raketenwerfer 


| 


>_ 


1: Brücke 2: Munitionsfabrik 3: 
Marschweg Panzer und Infanterie 
schweg feindlicher Panzer und Infanterie 
-: Flugroute feindlicher Bombera 


1: Abgeschnittene Fein: 
Haubitzen - : Marschweg 
werfer - : Fluchtrichtung feindl, Einheiten 
—: Flugroute feindlicher Bomber 


gen 3: Stadt -: Marschweg Nebenverband 

: Marschweg Hauptverband - : Marschweg 
licher Panzer und Infanterie1: Nordfabrik 2: | 
Südfabrik (Weißes Feld) : Anzulegendes Minen- 
feld (Rotes Feld) : Feindliches Minenfeld -: 
Fluchtweg Panzer und Infanterie - : Marschweg 
feindlicher Panzer und Infanterie 


vernichten können. Sobald die Stadt in 
Reichweite Ihrer Geschütze ist, legen Sie 
alle Häuser mit Raketen und Granaten in 
Schutt in Asche. Achten Sie auf die deut- 
schen Verstärkungen, die nach einiger 
Zeit aus Richtung Norden auf Sie zu mar- 
schieren. Sobald Sie den Großteil der 
Flaks erledigt haben, können Sie die 
Stadt noch mit den Bombern einäschern. 
Dann stürmen Sie die verbliebenen 
Häuserblocks mit allen Panzern und 
Infanteristen. Dieser letzte Angriff 
geschieht mitbeiden Verbänden 
gleichzeitig, damit Sie die letz- 
ten Verteidiger aus Richtung 
Norden und Westen in die 
Zange nehmen können. 
Sie haben alle Missio- 
nen souverän absol- 
viert, wir gratulie- 
ren! (Christoph 
Söchting/st) 


Im Fadenkreuz: Sudden Strike dürfte auf- 


grund seines Erfolges die Konkurrenz zu 
u "einer Gegenoffensive ermuntern. 
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Editor und Random 


ndlich, so hofft der 
geneigte Weltraum-Erobe- 

rer, endlich kommt mal 
wieder einer dieser suchterzeu- 
genden, rundenbasierten Imperi- 
ums-Baukästen! Schließlich 
werden wir »Master of Orion 2« 
als Genrekönig doch zu Grabe 
tragen können, ruhe er in Frie- 
den. Der angehende kosmische 
Herrscher installiert also das 
Spii 
.„.. und was ihm zuerst auffällt, ist 
die Grafik. Nicht, dass sie besonders 
überwältigend wäre. Vielmehr wirkt 
sie seltsam. So, als hätten sich fran- 
zösische Designer an ihr ausgetobt. 
Die folgenden Stunden bestätigen 
dann die Befürchtung, die sich 
angesichts dessen schon gebildet 
hatte: Das Spiel leidet an Klicko- 
sklerose in einem besonders unü- 
bersichtlichen Stadium - eine Hei- 
lung per Patch ist unwahrscheinlich. 


Forschungsmäßii 
gerade in die siebte Ära ein. 


a 


In diesem Zusammenhang kann 
man das Tutorial (welches genauge- 
nommen aus den ersten drei Mis- 
sionen der 20-teiligen Kampagne 
besteht) gar nicht hoch genug ein- 
schätzen, denn es führt den hilflo- 
sen Neu-Galaktiker zuverlässig 
durch den Dschungel der Icons und 
das Unterholz der Optionen. Besser 
wird die Steuerung dadurch freilich 
nicht, Sie kommen nur mit der Zeit 
mit ihr zurecht. 

Aber auch sonst hat das Spiel lei- 
der Undurchdachtes zu bieten, was 
eigentlich schon nach wenigen 
Stunden Betatest hätte auffallen 
müssen. Manche Funktionen (etwa 
die genaue Auswahl von Hüllen und 
Klassen beim Schiffsdesign) sind 
mir immer noch nicht ganz klar — 
man klickt sich eben durch, bis man 
irgendwie dort gelandet ist, wo man 


ian. Oder gibt es do« 
Ii@keit der Sortierung, die mir n 
N i’dem Gewühle der Menüscreei 
verborgen blieb? Sie sehen schon, 
_ wo die Probleme liegen, 5 
9 Das Spiel selber bietet dann die 
} erwartete Grundausstattung: ein per 
Zufallsgenerator erstellbarer Ster- 
nenhäufen variabler Größe, 16 ver- 
fügbare Rässen, etliche vorgeferti 
te Missionen sowie eine umfangrei- 
che Kampagne, die noch zu den 
Sahnestücken des Titels zählt. Sie 
führt durch 20skritische Stationen 
der Menschheitsentwicklung - aller- 
dings spielen“Sie nicht immer auf 
+ Seiten der Hümanoiden. 
ee 


im Detail 

‚Wenn wir allerdings ins Detail 
‚gehen, so zeigt sich doch schnell, 
dass die vermutete Komplexität oft 
mehr auf Schein denn auf Sein 
beruht. Das Diplomatiemenü bei- 
spielsweise ist eine einzige Enttäu- 
schung; mehr als Krieg und Frieden 
oder mal ein Handelsembargo ist 
nicht drin. Wenn man da vergleichs- 
weise an die facettenreichen Mög- 
lichkeiten von »Master of Orion 2« 
denkt... 

Auch Planetenentwicklung und 
Forschungsbäume können nicht 
überzeugen - weder in Qualität 
noch in Quantität. Eine Kolonie 
erreicht viel zu schnell die Grenzen 
ihrer Ausbaufähigkeit, und die 
beschränkt sich zudem auf wenige 
Gebäudetypen. Ähnliches gilt für die 
aus zehn Zeitaltern bestehende 
Technologie-Abteilung. Hierbei ist 
noch besonders ärgerlich, dass die 
Packung vollmundig von 20 techni- 
schen Epochen spricht - die aller- 
dings bloß in der Kampagne existie- 
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„.eindan Rn laufen automa- 
tisch ab, der Spieler kann jedoch vor 
"jeder Runde Einfluss auf die Forma- 
‚tion und die Gefechtsentfernung der 


* 


enormen Unterschied en. 
» Allerdings wirkt auch dii Einfall 
“nicht zu Ende gedacht, n damit 
verschenkt man praktisch alle Mög- 
lichkeiten, die durch den Einsatz ver- 
schieden ausgestatteter, sich ergän- 
zender Schiffe entstehen. Aber naja, 
es kommt hier ohnehin mehr auf die 
Größe der Verbände als auf taktische 
Finessen an. 

Nichtsdestotrotz, damit keine Miss- 
verständnisse aufkommen: Gäbe es 
nicht bereits den erwähnten Genre- 
Ahnherren Master of Orion 2, so 
könnte Reach for the Stars im Konzert 
der »4X-Spiele« (eXplore, eXpand, 
eXploit, eXterminate) eine der ersten 
Geigen spielen, denn die Kampagne 
ist wie schon gesagt durchaus nett, 
und wenn man die Steuerung mal 
komplett geschnallt hat, kann man 
vermutlich mit ihr leben. Zumal Sie ja 
durch das Rundensystem nicht unter 
Zeitdruck gesetzt werden. 

Andererseits gibt es aber halt den 
Spieleopa, von dessen vielleicht nicht 
ganz so fantasievollen, aber dafür 
übersichtlichen Menüs und der nach 
wie vor unerreichten Benutzerführung 
(man wird automatisch auf alle 
irgendwie wichtigen Ereignisse auf- 
merksam gemacht und zum Teil sogar 
dorthin »teleportiert«) sich jeder hoff- 
nungsvolle Neuling ganz umsonst 
beliebige Scheiben abschneiden darf. 
Natürlich finden sich auch Punkte, in 


"Nase vorn hat: der Umstand etwa, 
dass es überhaupt Missionen und 


“muss er die schon beschriebenen 


So sehen die Raumschiffe 
der Meridi aus.....und so 
ihre Inneneinrichtung! 


‚New ci 


Shiekts: 18 


denen der australische Newcomer die 


eine Kampagne gibt, die Anzahl der 
Rassen, die mögliche Größe des 
Sternhaufens, die realistischere Aus- 
ig der Sonnensysteme mit Pla- er 
neten und dergleichen. 

Dem aufmerksamen Leser wird 
jedoch nicht entgehen, dass es sich 
hierbei bloß um rein technische Daten 
handelt, die nicht allzuviel über den 
Spielspaß aussagen. Und tatsächlich 


® 


Die mit Gebäuden 
vollgestopfte Ober- 
fläche eines aus- 
gebauten Planeten. 


Blessuren einstecken. Vielleicht liefert 
ja demnächst »Stars! Supernova« von 
Empire den langersehnten Master-Kil- 
ler? (in) 


4 JOE NETTELBECK 


| Auf der Website von Reach for 
| the Stars findet sich eine 
umfangreiche Abteilung, in der 

das Spiel mit seinem Vorgänger von 
Anno '83 verglichen wird - und natürlich 
schneidet es so betrachtet bestens ab. 
Der wirklich interessante Vergleich (der 
mit dem 96er-Hit Master of Orion 2) 
fehlt freilich. Denn dabei würde das 
SSG-Produkt überwiegend den Kürze- 
ren ziehen. Erstaunlich eigentlich, dass 
es niemand zu schaffen scheint, ein 
Spiel zu programmieren, das dem lang- 
sam in die Jahre kommenden Meister 


WERTUNG REACH FOR THE STARS 


GRAFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 


das Wasser reichen kann. Sooo schwie- 
rig kann das doch nun auch wieder 
nicht sein!? Wie auch immer - für sich 
betrachtet ist Reach for the Stars sicher- 


» Zieht im Vergleich 
klar den Kürzeren « 


lich nicht schlecht, aber die Gretchenfra- 
ge meiner Zunft (Werde ich es auch 
nach dem Test noch spielen?) muss ich 
wohl mit »Eher nicht!" beantworten. 
Schade eigentlich... 


KOMPLEXITÄT: 


PLAYER NO.2 


39 


KURZTEST 


Strategiespiel für Profis 


THE GONQUERORS 


HERSTELLER: Microsoft TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBSSYSTEM: Windows < 

95/98 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Modem) bis 8 (Netzwerk, Internet) 3D-GRA- n un 
FIK:- HARDWARE, MINIMUM: Pentium 166, 32 MB RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Pen Die Kavallerie macht eine 
tium 111/300, 64 MB RAM www.microsoft.com/games/ feindliche Moschee platt. 


ufgrund der »Patch in a 
box«-Eigenschaft von 


Tiberiumvergiftungen können schier ewig 


, dauern. Doch es gibt eine Command & he eNof; Botuns chätter: 
3 2 i wir 

Conquer-Alternative für Strategiefans: Eausrstig Ir Aiß Handiardriickt 

Age of Empires 2 - The Conquerors. Uundhtgz den? Weupnnoh. Rede 


mond gewiesen. Das Mission- 
Pack zum zweiten Age-Teil gibt 
sich mit Hilfe von zahlreichen 
Innovationen redlich Mühe, 
unsere pyromanischen Rachege- 
danken im Keim zu ersticken. 

Die augenscheinlichste Verände- 
rung: Die schwer bewaffneten Echt- 
zeitwusler haben Nachwuchs be 
kommen. So ergänzen fünf Völker 
die von AoE 2 bekannte Multikulti- 
gesellschaft. Logischerweise haben 
die Neuzugänge alle besondere 
Eigenschaften. [Die Azteken produ- 
zieren beispfelsWeise militärische 
Einheiten schAl@ll@f, haben belastha- 
rere Dorfbewohner und kräftigänd 
Mönche. DasFsNlomadenvolk de 
Hunnen ywetziehtet auf Häuser.und. 
verfügt über billige Reiter, die®®’Spa# 
nier errichten Gebäude mit erhönter, 

( Effizienz, die Mayas verscharksiie.y 

Nicht leicht zu knacken: Der FE f ] | Bogenschützen zu Ramsohplleisen, 

eingekreiste Wehrturm. a m Y #7] | während die Koreaner furchtbar. —f) 
- - schlechtg- Autos bauen. ‘Weiterhin "—" 


m 3neue Spielmodi 

8 4 zusätzliche Kampagnen 

| 2 5neue Zivilisationen 

11 neue Einheiten 

Im Arktische/Tropische Klimazonen 
m Verbesserungen in der Bedienung 
m Kl aufpoliert 

|] Kampfaufzeichnung 


| 
| 
| 
| 


Prächtige Flotten 
setzen fette Land- 
truppen vor der 


PC PLAYER SPECIAL NO.2 


bringt jede Rasse eine 
besondere Einheit her- 
vor. 


Teutonischer Typ 
Es gibt Tarkans, Kriegs- 
wagen, Schildkröten- 
boote, Konquistadoren 
und viele mehr. Jagu- 
arkrieger der Azteken 
erweisen sich etwa als 
besonders begabt, 
wenn es darum geht, 
andere Infanteristen 
ableben zu lassen. Die 
Missionare der Spanier 
hingegen sind beritte- 
ne Mönche mit höherer 
Geschwindigkeit, dafür aber redu- 
zierter Reichweite. 

Es existieren auch neue Truppen, 
die fast allen Kontrahenten zur Ver- 
fügung stehen. Etwa die mit Pulver- 
fass unter dem Arm herumflitzen- 
den Petards. Mit ihrer Lebensweise 
frei nach dem alten HB-Slogan »Wer 
wird denn gleich in die Luft gehen«, 
stellen diese TNT-Lemminge eine 
echte Gefahr für gegnerisches Mau- 
erwerk dar. 


Klügere Landbevölkerung 
Glücklicherweise wurde aber 
auch an alteingesessenen Kamera- 


den eine Generalüberholung vorge- | 


nommen. Microsofts Götter der Pro- 
grammierkunst warfen tatsächlich 
einen Nachschlag Hirn vom Him- 
mel. Die Bauern arbeiten daher ab 
sofort nach der allseits gehassten 
Devise »work smarter, not harder«. 
Sie lassen nicht mehr abgeerntete 
Felder verdorren, sondern bestellen 
diese automatisch neu, Ressourcen 
sammeln sie ebenfalls selbständig. 
Beim Mauerbau integriert das ehe- 
mals blöde Volk Keine Kollegen 
mehr nach Mafiamanier ins Funda- 

d liefert schon aufgelesene 

erst ab, bevor es nach 


"einem Bauauftrag wieder zum Bee- 
"öhretten in. die Wildnis zurückgeht. 


Vier sind das Volk 


Kampagnen, durch die Sie Ihre Lieb- | 


lingsrasse hetzen dürfen, finden sich 
gleich vier. Sie reiten mit Attila dem 
Hunnen über Stepp’ und Stein, 
kämpfen mit El Cid um die spani- 
sche Krone oder kalauern sich mit 
Witzen über Verdauungsprobleme 
in Montezumas Herz. Des weiteren 
dürfen Sie verschiedene historische 
Schlachten nachvollziehen. So.gibt 
es Karten, welche der Realität ent- 
springen und zum Beispiel aus Eng- 
land, Italien, Frankreich oder Texas 
stammen. Die dargestellten Klima- 
zonen wurden demnach ebenfalls 
erweitert. Ihre Männer können 
sowohl unter sengender Sonne 
durch die Wüste krebsen als auch in 
nahezu arktischer Kälte ihre Hämor- 

jensammlung kultivieren. 

ir Mehrspielerstrategen finden 


sich drei neue Modi. Bei »King of. 


Wie idyllisch: Schnee auf den 
Dächern und Efeu an der Wand?! 


Viele neue Missionsaufgaben 
erwarten uns in den vier 
malerisch ausgearbeiteten 
Kampagnen... 


the Hill« gewinnt derjenige, der das 
Monument in der Kartenmitte als 
erster erobert. »Wonder Race« ver- 
hindert jeden Kampf. Statt dessen 
trägt jener Spieler den Sieg davon, 
der als erstes ein Weltwunder 
errichtet. Bei »Defend the wonder« 
müssen Sie ein bereits gebautes 
Weltwunder gegen jedwede Aggres- 
soren schützen. 

In "The Conquerors” finden auf- 
merksame Spiele weitere zahlreiche 
Detailverbesserungen. Beispielswei- 
se ein aufgebohrtes Chatsystem, 


\ Befehle für die Alliiertensteuerung 


oder zufallsberechnete Teamzu- 
gehörigkeit. (vs) 


Japaner, Goten und Konsor- 

ten hängen Ihnen bereits 

zum Hals raus? Dann sollten 
Sie auf jeden Fall diese Missions-CD 
erwerben. Die Kampagnen sorgen mit 
überzeugendem Design und guter 
Sprachausgabe für beträchtliche 
Atmosphäre. Zwar sind sich die Mis- 
sionen vom Verlauf her recht ähnlich 
- der König muss überleben, Gebäude 
sollen gefunden werden - , aber auf- 
grund der unterschiedlichen Umge- 
bungen und der verschieden großen 


GRAFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 


Fregatten zerlegen noch am 
schnellsten die Gebäude. 


Armeen ist genügend Abwechslung 
vorhanden. Weniger Einheitsgrafiken 
für die Gebäude wären aber noch net- 
ter gewesen - Cossaks macht's vor! 


Ein Makel ist der Preis von immerhin 
rund 60 Mark. Für eine Erweiterung 

ganz schön happig! Aber was soll's, 

die Wartezeit auf das nächste Age of 
Empires wird so auf jeden Fall unter- 
haltsam verkürzt. 


KOMPLEXITÄT: 


STEUERUNG: 


MULTIPLAYER: 


TEGIE-GUIDE AGE OF EMPIRES 2: THE CONOUERORS 


AGE OF EMPIRES 2: 


Die Add-On-Missionen von »The Conquerors” sind selbst | 
für altgediente Age-of-Empires-Recken anspruchsvoll. 
Deshalb sollten Sie sich vor der Schlacht hier orientieren. 


The Scourge of the God 

Erledigen Sie bei (1) den Eber. Danach fliehen Sie 
vor dem Attentat zurück in das Lager. Daraufhin 
erhalten Sie Verstärkung durch Ihre neuen Ver- 
bündeten, so daß Sie die Attentäter und Bleda 
vernichten können. Bauen Sie nun das Lager aus 
und schicken Sie Späher zum Gefangenenlager 
bei (3), um die Gefangenen zu befreien. Ist dies 
geschehen, beginnen Sie mit dem Aufbau einer 
‚Armee. Bevor Sie die weströmische (3) und die 
persische Stadt (4) zerstören, bringen Sie mit 
Spähern den Skythenzehn Pferde, um sich die 
berittenen Truppen der Skythen zu sichern. 


in nn 


re 


Bi a ee 


1: Eiserner Eber 2: Stallungen der Skythen 3: Gefangenenlager der Weströmer 
4: Perser © : Steinvorkommen @: Goldvorkommen. 


The Great Ride 

Ihr erstes Ziel ist die Ausschaltung aller gegneri- 
schen Städte westlich des Flusses. Dazu 
attackieren Sie zuerst Sofia (1) und vernichten 
das Dorfzentrum. Genauso gehen Sie im nächsten 
Dorf bei (2) vor, nur sollten Sie hier die Burg nicht 
angreifen, um keine unnötigen Verluste zu erlei- 
den. Nachdem Sie ihre Kameraden befreit haben, 
zerstören Sie mit Thessaloniki die letzte Siedlung 
westlich des Flusses. Jetzt können Sie in Ruhe 
eine Siedlung aufbauen. Bauen Sie alle nötigen 
Gebäude, um eine Armee auszubilden. Sollten 
Ihnen dabei die Ressourcen ausgehen, zerstören 1: Dorfzentrum von 

Sie Adrianopel (4), um sich das Gold zu sichern. Sofia 2: Gefangene 

‚Ansonsten stürmen Sie direkt auf Naissus los, Hunnenreiter 

wo Sie ohne viele Umwege das Dorfzentrum (7) 3: Thessaloniki 4: Adrianopel 5: Sägewerke 6: Skythen 7: Dorfzentrum 
zerstören. von Naissus ": Steinvorkommen @ Goldvorkommen 


Walis of 

Ziel dieser Mission ist das Erbeuten von 10.000 
Goldeinheiten. Dazu haben Sie mehrere Möglich- 
keiten: Für die Zerstörung der Towncenter (Sie 
werden eine Armee von ca. 30 Einheiten benöti- 
gen) von Marcianopolis (1) und Philippopolis (2) 
erhalten Sie jeweils 3000 Goldeinheiten, die Zer- 
störung überzähliger Marktplätze und Schiffs- 
werften bringt jeweils 500 Goldeinheiten. Selbst 
für den Bau einer Burg gibt es 500. Sollte das 
alles nicht reichen, finden Sie bei (6) Reliquien 
und auf der Halbinsel einen Goldvorrat. 


1: Marcianopolis 

2: Philippopolis 

3: Konstantinopel 4: Weströmische Schiffswerften 5: Weströmisches Kloster 6: 
Reliquien ©: Steinvorkommen @ Goldvorkommen 


Steinvorkommen 


2: Weltwunder Padua 


3: Weltwunder Aquileia 


The Catalaunian Fields 
Ihr Lager errichten Sie bei (1). Von dort haben Sie | 
Zugriff auf alle Ressourcen, so dass Sie schnell 

mit dem Ausbau des Lagers vorankommen. Legen 
Sie einen Schwerpunkt auf die Errichtung von 
Verteidigungsanlagen. Danach sollten Sie die 
Gegner von ihren Ressourcen abschneiden, 

indem Sie die Stein- und Goldvorkommen im 
gegnerischen Gebiet attackieren. Dadurch 
gewinnen Sie zusätzliche Zeit für die Ausbildung 

Ihrer Armee, die aus ca. 30-40 Einheiten beste- 

hen sollte. Mit ihnen greifen Sie dann zuerst die j 
Westgoten bei (3) an. Sind sie vernichtet, gönnen 
Sie ihrer Armee eine kurze Verschnaufpause und 
greifen dann mit der Armee die Alanen (4) an. 
Nach deren Vernichtung ziehen Sie sich erst ein- 
mal zurück. Greifen Sie die Weströmer erst an, 
sobald Sie die technologische Spitze erreichen. 


: Goldvorkommen 


Barbarian Betrothal 

Errichten Sie zu Beginn der Mission bei (1) Ihre 
eigene Siedlung. Diese müssen Sie besonders 
schützen, da Sie in der Anfangszeit Angriffen aus 
drei Städten ausgeliefert sind. Haben Sie die 
erste Phase heil überstanden, greifen Sie Bur- 
gund (2) mit 30 Reitern an. Nach der Zerstörung 
Burgunds sollten Sie vor weiteren Attacken in 
das „Imperial Age" wechseln. Danach ver- 
größern Sie Ihre Armee um Fußtruppen und 2-3 
Trebuchets. Diese Armee marschiert über die 
nördliche Brücke nach Metz (3) und zerstört es. 
Wieder frisch zieht die gleiche Armee Richtung 
Orleans (4). Dabei umgehen Sie sicherheitshal- 
ber die vorgeschobenen Verteidigungsanlagen 
und greifen von hinten (5) an. Kurz bevor Orleans 
fällt, taucht bei (6) eine große römische Armee 
auf. Seien Sie deswegen wachsam... 


The Fall of Rome 

Sorgen Sie zuerst dafür, dass Sie in Ihrer Sied- 
lung bei (1) auch sicher sind. Dazu bauen Sie im 
Eingang des Tals eine Verteidigungsanlage aus 
Mauern und Wachtürmen. So abgesichert, bilden 
Sie eine Armee aus Paladinen, Bogenschützen 
und Elite-Tarkans aus. Zusätzlich mit ein paar 
Trebuchets ausgerüstet, ist es für diese Armee 
keine Schwierigkeit die Städte der Reihe nach 
zu besiegen. Beginnen Sie dabei mit der Stadt, 
dessen Weltwunder am weitesten vorange- 
schritten ist. Nachdem alle 4 Städte besiegt sind, 
begeben Sie sich als Attila vor die Tore Roms, 
um mit dem Papst zu reden. 


4: Weltwunder Mailand 5: Welt- 
wunder Verona 6: Papst Leo I. 


teinvorkommen 


: Goldvorkommen 


EETEN 
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EGIE-GUIDE AGE OF EMPIRES 2: THE CONQUERORS 


Zuerst kämpfen Sie mit EI Cid gegen die beiden Champions des Königs. Haben 
Sie sie besiegt, ziehen Sie mit ihrer Armee zu der Siedlung bei (2) und sammeln 
auf dem Weg die Truppen bei (3) ein. In der Siedlung angekommen, sichern Sie 
sich die Stein- und Goldreserven in der Nähe. Verteidigen Sie diese gegen die 
Feinde und beginnen Sie mit dem Ausbau der Siedlung. Hilfreich dabei können 
die Mönche und ihre Reliquien bei (4) sein. Ist Ihre Armee stark genug, schla- 
gen Sie mit einigen Angrifframmen eine Bresche in die Mauer nördlich des 
Steinvorkommens. Die Burg zerstören Sie am Besten mit 10 Petards. Nach der 
Zerstörung bringen Sie Alfonso sicher zum Turnierplatz. 


1: Turnierplatz 2: Eigene Siedlung 3: Rekrutierbare Soldaten 4: Rekrutierbare 
Mönche, Reliquien 5: König Alfonsos Burg 6: König Alfonso : Steinvorkommen 
‚oldvorkommen 


of 
Errichten Sie am Startpunkt bei (1) Ihre Siedlung. Diese verstärken Sie mit einer 
Holzpallisade gegen die frühen Angriffe der Gegner. Sichern Sie sich dann das 
Goldvorkommen am Fluß. Währenddessen beginnen Sie mit dem Ausbau des 
Lagers und schicken gleichzeitig El Cid zu dem Iman auf dem See. Nachdem 
Sie mit ihm geredet haben, beginnen Sie mit dem Aufbau einer Armee für den 
Angriff auf die Stadt. Diese Armee sollte aus ca. 30 Conquistadoren und Rittern 
bestehen, die Sie mit einigen Missionaren begleiten. Rücken Sie mit dieser 
Armee durch den Engpass im Süden zum Towncenter vor der Stadt vor und ver- 
nichten Sie diesen. Danach dringen Sie in die Stadt ein und holen sich bei (5) 
die vier Reliquien 


Exile of The Cid 

Verlassen Sie die Stadt und sammeln Sie bei (2) die Truppen auf. Mit Ihnen zie- 
hen Sie zu der Siedlung östlich von (3). Nachdem Sie von Motamid einen Auf- 
trag bekommen haben, zerstören Sie die Burg bei (3) und ziehen nach Saragos- 
sa, Hier beenden Sie die Belagerung, indem Sie bei (5) den Siege Workshop 
und die gegnerischen Belagerungsmaschinen vernichten. Nun errichten Sie bei 
dem Goldvorrat in der Nähe von Saragossa eine neue Siedlung und verstärken 
diese mit einer Steinmauer. Ihr nächsten Ziel ist die Sicherung des Steinvor- 
kommens im Westen. Dazu zerstören Sie die Burg in der Nähe. Ist dies gelun- 
gen, zerstören Sie mit einer Armee aus Reitern, Mönchen und Belagerungsma- 
schinen die Stadt des Grafen bei (6). 


Black Guards 

Reiten Sie so schnell wie möglich zum König bei (1). Eskortieren Sie in zu der 
Siedlung bei (2) und beginnen Sie mit deren Ausbau. Sichern Sie sich die Stein- 
und Goldvorkommen in der Nähe. Gleichzeitig errichten Sie ein Kloster und 
erforschen „Redemption", um bei (3) die Moschee zu konvertieren. 

Um Ihr Missionsziel zu erfüllen, ziehen Sie dann mit Ihrer Armee zu dem Stein- 
vorkommen neben Yusufs Lager (4). Hier bauen Sie ein Dock und verteidigen es 
mit einer Burg und Ihrer Armee gegen Angriffe von Land. Mit ihrer Flotte, die 
aus Galleonen und Kanonen-Galleonen bestehen sollte, zerstören Sie dann die 
Docks der Gegner bei (5). 


usufs Lager 
oldvorkommen 


Ziehen Sie nach Osten in das Dorf Denia, Halten Sie sich dort nicht lange auf, | Verbessern Sie zu Beginn die Verteidigung der Stadt, indem Sie zusätz- 
sondern fliehen Sie nach Süden über die Brücke (öffnet sich erstwährend des | lich Türme entlang der Stadtmauer errichten. Heben Sie dann eine 
Angriffs). Auf der anderen Seite der Brücke sammeln Sie die Truppen ein und | Armee mit 2-3 Trebuchets, einigen Petards, ca. 20 Reitern und Fußtrup- 
ziehen mit ihnen nach Valencia. Dort angekommen, ist es Ihre Hauptaufgabe, | pen aus. Damit vernichten Sie die beiden Black Guard-Stützpunkte. 
die Stadt zu verteidigen, bis das Weltwunder steht. Dabei helfen neue Wachtür- | Danach konzentrieren Sie sich auf den Schiffbau, denn ihre Flotte muß 
me und Ihre wachsende Armee, um die häufigen Angriffe abzuwehren. | die Verteidigungsanlagen zerstören, bevor die Armee in Afrika landet. 


Nach dem üblichen Ausbau des Lagers beginnen Sie mit der Ausbildung 
einer Armee, die aus Jaguar-Kriegern, Adler-Kriegern und Bogenschützen 
bestehen solite. Mit dieser Armee beschützen Sie die Schreine in der Nähe 
Ihrer Siedlung. Nach der Eroberung der Schreine werden sie durch 1-2 neue 
Türme gesichert. Den nächsten Schrein finden Sie jenseits des Flusses. Um 
dort ungestört hinzugelangen, zerstören Sie die Siedlung auf dem Weg und 
errichten dann am Fluss ein Dock. Dort bauen Sie Transportschiffe und set- 
zen mit der Armee über. Ist auch dieser Schrein in Ihrer Hand, stürzen Sie 
sich auf den letzten Schrein im Norden. Er wird allerdings gut bewacht, so 
dass es sinnvoll ist, die Armee vor dem Angriff nocheinmal zu verstärken. 


Allance 
Ziehen Sie zuerst mit einigen Kriegern zu den Dörfern der Texcico (1) und 
der Tlacopan (2). Nachdem Sie mit ihnen ein Bündnis eingegangen sind, 
errichten Sie bei (3) Ihr Lager und beginnen sofort mit dessen Ausbau und 
dem Abbau der Rohstoffe in der Nähe. Bauen Sie auch unbedingt eine Burg 
und bilden Sie dort zehn Jaguar-Krieger aus. Diese schicken Sie'zidem 
Tempel bei (4) und lassen Sie dort segnen. Als gesegnete Krieger bilden sie 
dann das Rückgrat Ihrer Armee, mit der Sie das Dorf bei (5) vernichten. Nach 
dessen Zerstörung wenden Ihre Verbündeten gegen Sie, so dass Sie 
gezwungen sind, auch die Dörfer bei (1) und (2) zu vernichten. 


Tempel 5: Tlaxcal invorkommen @: Goldvorkommen 


Quetzalcoatl 
Zu Beginn der Mission ist besonders der Ausbau der Verteidigung des Dor- 
fes wichtig. Nutzen Sie das Gebirge aus, indem Sie Engstellen mit Toren und 
Türmen versperren. Lassen Sie sich auch nicht dazu verleiten, Ihren Verbün- 
deten zur Hilfe zu kommen. Sparen Sie lieber Ihre Kräfte und nutzen Sie die 
Zeit, um Ihre Forschungen voranzutreiben. Sind alle wichtigen Forschungen 
abgeschlossen, schicken Sie ein Heer aus Elite-Kriegern und Mönchen zu 
den Spaniern. Kämpfen Sie sich durch die Verteidigungsanlagen zu den 
Ställen bei (5) und stehlen Sie 20 Pferde. Nachdem Sie sie in Ihre Pferde- 
koppel gebracht haben, geben die Spanier auf. Nun müssen Sie nur die Tla- 
cala bei (3) vernichten. 


1: Texcoco-Dorfzentrum 2: Tlacopan-Dorfzentrum 3: Eigene Siedlung 4: Tialoc- 


koppel 6: Cortez Burg >: Steinvorkommen @: Goldvorkommen 


Vom Startpunkt aus, ziehen Sie zu den verbündeten Truppen auf der südli- 
‚chen Insel, Dort erobern Sie am Strand die Transportschiffe und fahren 
damit weiter zur gegenüberliegenden Seeseite. Rücken Sie zum Käfig bei (2) 
vor. Zerstören Sie ihn und lassen Sie sich etwas Arbeit von den Jaguaren 
abnehmen. Nun sammeln Sie die restlichen Verbündeten ein und befreien 
mit ihrer Hilfe die Gefangenen bei (3). Fühlen Sie sich jetzt schon stark 
genug, können Sie das Weltwunder (4) direkt angreifen. Ansonsten erobern 
- Sie auf der Hauptinsel weitere Transportschiffe, bekehren mit einem Mönch 
einen Dorfbewohner und errichten auf der östlichen Insel eine Siedlung. 
Hier können Sie dann Ihre Armee in Ruhe für den Angriff ausbilden. 


1: Verbündete Truppen & Schiffe 2: Jaguarkäfig 3: Tlaxcala 4: Weltwunder 
:Steinvorkommen @: Goldvorkommen 


> V | Die Broken Spoa a um ] Tenoı h 


‚Phase 1 umfasst g der! 


rften. nicht aus, — cken Sie 
‚Flotte mit. Nach dem Dorf sind die Spanieı dran. 


Steuern Sie Karl Martell sofort nach Tours (1). Konzentrieren Sie sich 
vollkommen auf die Verteidigung der Stadt. Lassen Sie sich nicht dazu 
verleiten, die Stadt mit Ihren Truppen zu verlassen, sondern wehren 
Sie nur die Angriffe auf die Stadt ab. Währenddessen treiben Sie die 
Forschung voran. Sobald Sie in der Lage sind, Paladine und Belage- 
rungsmaschinen zu bauen, bilden Sie eine Armee aus diesen Einhei- 
ten aus. Damit vernichten Sie zuerst das Dorf der Berber bei (3). 
Danach ziehen Sie die Armee zum Heilen und Verstärken nach Tours 
zurück. Ist die Armee wieder fit, greifen Sie zu guter Letzt Poitiers (4) 
an. 


(1000) 
Jagen Sie zu Beginn die Wölfe in der Umgebung Ihres Dorfes. Nach 
der Jagd konzentrieren Sie sich auf den Holzabbau und das Anlegen 
von Feldern. Mit den damit gewonnenen Rohstoffen bilden Sie eine 
‚Armee aus Speerkämpfern aus, die Sie mit Transportschiffen nach Bri- 
tannien (2) bringen. Haben Sie dort die Siedlung zerstört, bekommen 
Sie etwas Gold, mit dem Sie eine Armee für den Angriff auf Grönland 
(3) aufstellen können. Greifen Sie Grönland von der Ostküste an. 
Sobald es besiegt ist, errichten Sie an der Westküste einen Hafen. Von 
ier aus segeln Sie mit Ihrer Armee zu den Skraelingern (6) und zer- 
stören alle Gebäude. 


(1066) 
Bevor Sie als William der Eroberer England erobern, befestigen Sie ihr 
Lager in der Normandie weiter. Wehren Sie die Angriffe der Sachsen 
ab und warten Sie, bis Sie von Harald die Elite-Berserker bekommen, 
Mit ihnen greifen Sie den Hafen der Goten (4) an und errichten dort 
Ihren eigenen Hafen. Nun bauen Sie eine Flotte aus ca. 15 Schiffen. 
Damit erringen Sie die Seeherrschaft über den Kanal. Mit Transport- 
schiffen bringen Sie dann Arbeiter auf die Isle of Wright (6), um die 
dortigen Vorkommen abzubauen. So gestärkt, bilden Sie eine Armee 
aus Paladinen, Mönchen und Trebuchets aus, die die Sachsen zuerst 
bei (5) angreifen. Sind die Sachsen dort geschlagen, ist Ihr nächstes 
Ziel die Burg von Harold. 


Manzikert (1071) 

Mit Ihren Trebuchets greifen Sie Capadocia (2), Pisidia (3) und Galatia 
(4) der Reihe nach an. Dadurch bekommen Sie soviel Tributzahlungen, 
dass Sie ihre Armee weiter aufrüsten können. Wollen Sie jedoch auf 
Nummer Sicher gehen, treiben Sie zusätzlich Handel und vertreiben 
die Sarazenen (4) von den Goldvorkommen. Mit dem so gewonnenen 
Reichtum stellen Sie eine Armee aus schweren Reitern und Mönchen 
zusammen, die zusammen mit den Trebuchets keine Probleme mit 
Manzikert (6) haben sollten. 


rik der Rote 2: Britische Siedlung 3: Wikinger 4: Sea of Worms 5: Einsiedler 
;kraelinger »: Steinvorkommen @]: Goldvorkommen 


1: Williams Burg 2: Goten 3: Haralds Wikinger 4: Hafen für die Invasion 5: Sach- 
sen-Seemacht 6: Isle of Wright 7: Harolds Burg »: Steinvorkommen ®@: Goldvor- 
kommen 


ia 4: Minen der Sarazenen 5: Galatia 
ioldvorkommen 
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Agincowt (1071) 

Dank der englischen Langbogenschüt- 
zen dürften Sie keine Problem mit die- 
ser Mission haben. Zuerst wehren Sie 
den Angriff der Franken ab, dann geht 
es weiter nach Voyeni (3). Sobald 
diese Siedlung zerstört ist, ziehen Sie 
nach Frevent, wo Sie Ihrer Armee eine 
Pause gönnen. Jetzt steht nur noch die 
Burg von Agincourt zwischen Ihnen 
und dem Sieg: Zerstören Sie die Burg, 
holen Sie sich die Trebuchets und 
schießen Sie sich mit ihnen den Weg 
zum Hafen frei. 


1: Startpunkt 2: Weltwunder 3: Voyeni : Frevent 6: Agincourt 7: Trans- 
portschiff 8: Henrys Burg : Steinvorkommen @: Goldvorkommen 


Lopanto (1571) 

Schicken $ie sofort zusätzliche Arbei- 
ter zum Weltwunder. Damit diese 
ungestört arbeiten können, bauen Sie 
eine Flotte aus ca. 20 Schiffen. Mit die- 
sen bewachen Sie die Küste und fan- 
gen alle gegnerischen Transporter ab. 
Für den Notfall bilden Sie aber trotz- 
dem eine starke Reiterarmee aus, die 
gelandete Truppen schnell vernichten 
kann. Jetzt müssen Sie nur noch das 
Weltwunder zu Ende bauen und 200 
Jahre abwarten und schon haben Sie 
gewonnen. 


1: Weltwunder 2: Griechen 3: Türken teinvorkommen @: Goldvorkommen 


Kyoto (1582) 

Landen Sie mit Ihren Truppen in der 
Nähe von Osaka (4). Mit den Petards 
sprengen Sie ein Loch in die Stadt- 
mauer und rücken zum Dorfzentrum 
vor. Gehört die Stadt Ihnen, rüsten Sie 
Ihre Armee weiter aus. Elite-Samurai, 
Plänkler und Mönche sollten zusam- 
men mit Belagerungskanonen keine 
Probleme haben, sich den Weg durch 
die Burgen von Kyoto (2) hindurch zu 
kämpfen. Ist auch die letzte Burg 
gefallen, können Sie beruhigt nach 
Osaka zurückkehren. 


1: Lord Nobunaga 2: Burgen 3: Eigene Flotte 4: Osaka 5: Hyogo : Steinvorkom- 
men @: Goldvorkommen 


Point (1598) 
Reparieren Sie zu Beginn der Mission 
die angeschlagenen Verteidigungsan- 
lagen und das Weltwunder. Gleichzei- 
tig starten Sie den Bau einer Flotte aus 
verbesserten Galleonen. Die müssen 
die Angriffe der japanischen Seestreit- 
kräfte zurückschlagen. Achten Sie auf 
steten Rohstoffabbau. Haben Sie die 
‚Angriffe unter Kontrolle, schicken Sie 
ein Transportschiff zu Admiral Yi (3). 
Mit seiner Geheimwaffe, den Schild- 1: Koreani- 
krötenschiffen, legen Sie dann die sches Weltwun- 


japanischen Häfen (5) tiefer und haben HR BRD a 
damit Korea gerettet. Admiral Yi 4: Chinesen 


Japanische Häfen »: Steinvor- 


kommen @: Goldvorkommen 
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Folgende Cheats 

können Ihnen das 
Leben in Notlagen 
erheblich erleich- 
tern (zur Eingabe 

einfach ENTER 


| während des Spie- 


les drücken): 


Furios the Monkey 
Boy 

‚Atte mit Kampf- 
werten 99, 99/99 


Marco 
Karte aufdecken 


Polo 
Kriegsnebel 


Rock on 
1000 Steine 


lumberjack 
1000 Holz 


robin hood 
1000 Gold 


cheese steak 
1000 Nahrung 


natural wonders 
Tiere steuerbar 


resign 
Aufgabe 


ir winner 
Sofortiger Sieg 


ilove the monkey 
head 

Sehr schneller 
Späher 


how do you turn 
this on 
„Cobra"-Wagen 


to smitherereens 
Kostenloser Petard 


torpedo x 
Besiegt Gegner 
Nr.x 

black death 
alle Gegner 
besiegt 

aegis 

Gebäude sofort 
fertig 
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Strategiespiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 


» Raus aus den Gum- 
mistiefeln, rein ins 
Drachenboot. « 


ULTURES 


HERSTELLER: Funatics Development/THQ 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 
BETRIEBSSYSTEM: Windows 95/98 
SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 6 
(Netzwerk, Internet) 3D-GRAFIK: HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MB 
RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Penti- 
um 11/333, 64 MB RAM www.cultures.de 


Nachdem Sie die 
anfänglichen Hür- 
den genommen 
haben, wächst Ihre 
Siedlung von ganz 


Eine Horde 
abenteuerlustiger 
Wikinger bricht auf 
zum Sommerurlaub. 
Es geht ins schöne 
Amerika! Seien Sie 
mit von der Partie. 


allein. Die Comic- 
grafik erinnert stel- 
lenweise an Asterix 
und Obelix. Der 
Schnuckligkeitsfak- 
tor mag daher für 
manchen Hardcore- 
strategen zu hoch 
sein. 


gi Op Hazumı ung 


maledeite Ding ist 
hinunter gefallen, 
die wilden Skandi- 
navier müssen es 
suchen und wie- 
der oben anbrin- 
gen. Was soll man 
auch anderes von 


® Strategiespiel von den 
ehemaligen Siedlerpro- 
duzenten 

MM Tutorial mit 4 Missionen 

m 12 Karten für Single- 


ass Wikinger vor Kolum- 
D bus Amerika entdeckten, 

weiß heute jedes Kind. 
Neu ist jedoch: Was immer die 
Engländer behaupten mögen, 
die Nordmänner haben auch den 
endlosen Dauerregen erfunden. 
So richtig zufrieden sind die rothaa- 


ee rigen Gesellen mit ihrer wässrigen | einem Volk erwar- 
I Kampagne mitdreizehn Errungenschaft allerdings nicht. Es | ten, dessen einzi- 
laser wäre doch schön, wenn sich die gen Exportpro- 
m Winter- und Sommer- Wolken mal wieder lichten würden. | dukte aus Alkoho- 
landschaften Denn selbst Dörfer plündern und | lismus und wacke- 


Städte brandschatzen bringt bei 
scheinender Sonne mehr Spaß. Der 


ligen Holzmöbeln 
bestehen? 
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faule Himmelskörper macht jedoch 
weiterhin Urlaub über den Kanaren 
Das einzige, was die dichte Wolken- 
decke im kühlen Norden eines Tages 
zerreißt, ist ein glühender Meteor. 
Diesen halten die intellektuell her- 
ausgeforderten Normannen für die 
Sonne selbst. Klarer Fall: Das ver- 


Wir stechen in See ... 

So passiert das, was mit Amerika 
seit jeher geschehen ist: Irgendwer 
stolpert darüber, eigentlich auf der 
Suche nach etwas ganz anderem. 
Weil nun die vermeintliche Sonne 
(respektive ihre Einzelteile) irgend- 


» Was soll man von einem Volk 
erwarten, dessen einzige Expore 
aus Alkoholismus und wackeligen 
Holzmöbeln bestehen?« 


wo auf diesem neuen Kontinent her- 
umliegen muss, lassen sich die 
Wikinger häuslich nieder, um die 
Rückführungsaktion in aller Ruhe 
durchziehen zu können. Und dem- 
entsprechend gestaltet sich der wei- 
tere Spielverlauf. Die Ansiedlung 
Ihrer Mannen geht recht geruhsam, 
bisweilen schon trantütig vonstat- 
ten. Sie steuern die pixeligen Gesel- 
len einzeln über die sehr detaillierte 


Landschaft und üben sich als Mei- 
ster des Micro-Managements. Ihre 
Aufgabe ist es, die Infrastruktur für 
die Nordmänner zu errichten, auch 
für deren Ausbildung und Fortpflan- 
(!) zu sorgen. Das sieht wie 


zung 
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© Das kleine Dorf der 
I Eskimos bietet mit 
7 Sicherheit dringend 
'e Waren an. Mit 
der Figurenliste sehen 
Sie alle Einwohner des 
7 Dorfes auf einen Blick. 


folgt aus: Ihre Leute verlassen das 
gelandete Schiff und Sie befehlen 
Ihnen den Aufbau von Holzfällerhüt- 
ten, Mühlen, Bauernhöfen und so 
weiter und so fort, 

Obwohl auch Ihre ungelernten 
Arbeiter manche dieser Aufgaben 
erledigen können, bleibt Ihnen im 
weiteren Verlauf nichts anderes 
übrig als die Pixelnormannen in ver- 
schiedene Berufszweige zu lenken. 
Ist die Ausbildung soweit fortge- 
schritten, dass der jeweilige Charak- 
ter einen Meisterbrief erhält, 
bekommt er neue Möglichkeiten der 
Wissenserweiterung. Der typische 
Taugenichts entwickelt sich zum Bei- 
spiel von einem Farmer zu einem 
Müller oder von einem Werkzeug- 
bauer zum Speermacher. Das erlern- 
te Wissen können Sie dann über 
Schulen an andere, ungelernte Zeit- 
genossen weitergeben. 


Sie sich Indianer- oder Eskimo- 
stämme und organisieren Sie dort 
die benötigten Rohstoffe. 
Die kämpferische Auseinanderset- 
zung mit den andersfarbigen Urein- 
wohnern überlassen Sie allerdings 
weitgehend den später folgenden 
Spaniern (etwa in Age of Empires Il: 
The Conquerors). Sie können zwar 
auch Kasernen errichten und Trup- 
pen ausheben, dies macht jedoch 
nicht den überwiegenden Teil des 
Spiels aus. Ganz ohne Kampf geht 
es allerdings in den dreizehn Missi- 
on nicht ab. Die künstliche Intelli- 
genz ist im Kampf nicht übermäßig 
schwer zu bezwingen, so dass auch 
unerfahrene Wikinger bald die kühle 
Heimat gerettet haben dürften 

(vs) 


Ein Sturm zerstörte die Windmühle. An Nahrung gelangen Sie hier 
nur durch Jagdausflüge, Fischfang und Handel. 


(a Yoamancmus | 


Vielleicht gehöre ich auf Grund | arbeitsfähiges Alter erreichen. Da würde 

unserer hektischen Zeiten nur noch eine Zeitbeschleunigung hel- 

nicht mehr zu den geduldigen | fen. Während der tatenlosen Zeit ent- 
Menschen, aber müssen meine Wikin- schädigt Sie dafür die wirklich gelunge- 
ger wirklich so ein schnarchnasiges ne Grafik des Spiels. Manchen sind die 
Tempo draufhaben? Oft sitze ich längere | Schergen vielleicht schon eine Spur zu 
Zeit vor dem PC und warte, bis ein Sied- | knuddelig geraten. Doch wer schon mit 
ler endlich seinen Meisterbrief schafft Siedler 3 auskam, wird sich auch mit 
oder die lieben Kinder endlich ihr Cultures anfreunden. 


WERTUNG RCT: CULTURES 
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„und dann in den Eskimo. 
Eine Sache unterscheidet sich nicht 
vom echten Leben: Zur Fortpflan- 
zung braucht es keine Bildung. 
Allerdings Ihre lenkende Hand. Als 
Kuppler sorgen Sie dafür, dass jedes 
Töpfchen sein Deckelchen findet. Im 
Menü der Frauen dürfen Sie dann 
auswählen, welches Geschlecht der 
unweigerlich der Ehe folgende 
Nachwuchs haben soll. Damit ist die 
Frauenbeteiligung nach nordischem 
Brauch jedoch schon beendet. 
Weibsvolk steht hinter dem Herd 
und bekommt Kinder... der Kreis 
anonymer Machos dankt es. RS EEARUING 
Weil Ihre kleinen Sprösslinge auch =NIEDLICHE GRAFIK .. 
irgendwie versorgt werden müssen, “ 

das gute alte Amerika aber entge- 
gen anderslautender Gerüchte kein 
Schlaraffenland ist, müssen Sie ent- 
sprechend Handel treiben. Suchen 


FAST ZU NIEDLICH 
= LANGWIERIGER AUFBAU 


ULTURES 


ultures verfügt ja leider 
nur über zwei verschie- 
dene Geschwindigkeits- 


stufen. Dies kann einem aber 
gerade in der Anfangsphase 
sehr zu schaffen machen. Wol- 
len Sie das Spiel zusätzlich 
beschleunigen, geben Sie im 
Hauptmenu das Wort “Fun- 
speedup” ein. Ab jetzt haben 
Sie fünf Geschwindigkeitsstu- 
fen statt nur zwei zur Auswahl. 


Erste Schritte 
Ihre erste Aufgabe als Anführer des 
Wikingerstammes besteht darin, 
für ausreichend Nahrung zu sor. 
gen. Die beste Möglichkeit, an Nah- 
rungsmittel zu kommen, ist der 
Aufbau einer Brotproduktionsket 
te. Da dies aber etwas zeitaufwen- 
diger ist, benutzen Sie zur Über- 
brückung Jäger- und Fischer 
zelte. Beide Provisorien können 
Ihr Dorf für einen gewissen 
Zeitraum (Fische 
und Wild regenerie- 
ren sich nicht) mit 
Nahrung versorgen 
Beginnen Sie trotzdem 
rechtzeitig mit dem Aufbau 
der Brotproduktion. Eine 
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optimale _Brotproduktionskette 
besteht aus einem Bauernhof (2 
Farmer), einer Mühle (Müller und 
Träger) und einer Bäckerei (Bäcker 
und Träger). 

Paralell zum Start der Nahrungs- 
mittelproduktion beginnen Sie mit 
dem Bau von Wohnungen. Um 
aber keinen Platz und keine Resour- 
cen zu verschwenden, bauen Sie 
von Anfang an keine Wohnzelte, 
sondern Zweifamilienhäuser, 
Damit Sie diese bauen können, 
benötigen Sie ein Lehmarbeiterzelt 
und einen Meister-Lehmsammler. 
Wie viele Häuser benötigen sie 
dann ? Dies ergibt sich aus der Z 
der Arbeiter, die fest in einer Pro 
duktionsstätte arbeiten. So sollten 
Sie z.B. für die oben erwähnte Pro- 
duktionskette drei Zweifamilien 
häuser bauen. Übertreiben Sie es 
aber nicht mit dem Wohnungsbau, 
um nicht unnötig die Landschaft 
zuzubauen, denn Arbeiter wie z.B. 
der Bauarbeiter und der Kund. 
schafter kommen gut ohne Woh- 
nung zurecht. Achten Sie außer. 
dem darauf, daß die Wohnungen 
sich möglichst nahe bei den ent 
sprechenden Produktionsstätten 
befinden, damit durch die kürzeren 
Wege nach Hause die Produktion 
möglichst wenig unterbrochen 
wird 

Sobald die ersten Wohnhäuser 
gebaut sind und die Nahrungsmit 
telproduktion läuft, steht dem 
Wachstum des Dorfes fast nichts 
mehr im Weg. Alles, was Sie dafür 
jetzt noch benötigen, sind ein paar 
glückliche Ehepaare. Dabei ist es 
aber nicht nötig, jeden Mann im 
Dorf auch zu verheiraten. Damit 
alle Männer gut versorgt werden, 


Dank dieser Bäckerei hat Ihr Dorf für 


lange Zeit keine Nahrungssorgen mehr. 


Cultures, das Spiel 
mit dem Hägar- 
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reicht es vollkommen aus, wenn in 
jedem Wohnhaus eine Frau wohnt, 
sprich ein Ehepaar pro Zweifamili- 
en- oder Dreifamilienhaus lebt. So 
werden alle Männer, die in diesem 
Haus wohnen, automatisch von der 
Frau mitversorgt. Daraus ergibt sich 
dann auch logischerweise das Ver- 
hältnis von männlichem Nachwuchs 
zu weiblichem Nachwuchs: Je nach- 
dem, welche Wohnhäuser Sie besit- 
zen, kommen auf zwei oder drei 
Jungen je ein Mädchen. 


Die weitere Produktion 
Am Beginn des Ausbaus des Dorfes 
und der Produktion stehen fünf 
Gebäude: Holzfällerzelt, Jägerzelt, 
Lehmarbeiterzelt, Bauernhof und 
Steinmetzzelt. Alle fünf haben 
gemeinsam, daß sie zum einen für 
den Ausbau des Dorfes wichtige 
Baustoffe liefern und gleichzeitig die 
dort hergestellten Materialien auch 
wichtige Rohstoffe für die verschie- 
densten Güter sind (siehe auch 
Kasten). Damit Ihnen diese wichti- 
gen Rohstoffen niemals ausgehen, 
sollten Sie sich an folgende Regel 
halten: Für jede Produktionsstätte, 
die von dem Gebäude versorgt 
wird, beschäftigen Sie dort einen 
Arbeiter. Beispiel: Ihr Holzfällerzelt 
versorgt eine Wekrzeugschreinerei 
und eine Möbelwerkstatt mit Holz. In 
diesem Fall setzen Sie mindestens 
zwei Holzfäller ein. Ausnahme von 
dieser Regelung ist das Lehmarbei 
terzelt: Lehm wird nicht sehr oft 
benötig, so daß hier ein Arbeiter 
vollkommen ausreicht. 

Diese Gebäude sind aber nur der 
Anfang vieler Produktionsketten, die 
Sie benötigen, um Güter für Ihre 
Leute herzustellen. Damit Sie im 
Spiel nicht die Übersicht verlieren, 
listen wir im Folgenden alle Produk- 
tionsketten kurz auf. 

@ Holzwerkzeug: Holzfällerzelt -> 
Werkzeugschreinerei 
® Eisenwerkzeug: Eisenmine -> 
Eisenschmelze -> Werkzeug- 
schmiede 
® Geschirr: Lehmarbeiterzelt -> 
Töpferei 
@ Möbel: Holzfällerzelt -> Möbel- 
werkstatt 
® Schuhe: Jägerzelt ->Schusterei 
® öl: Pilzsammlerhütte -> Tempel 
@ Speer: Holzfällerzelt -> Speer- 
macher 

® Bogen: Holzfällerzelt und Jäger- 
zelt -> Bogenschnitzerei 

@ Schwert: Eisenmine —>Eisen- 
schmelze -> Schwertschmiede 

® Lederrüstung: Jägerzelt -> Le- 
derschneiderei 

@Waffenrock: Schäfferhütte-> 

Webstube 
® Eisenrüstung: Eisenmine -> 

Eisenschmelze -> Rüstungs- 

schmiede 
® Bier: Brunner und Bauernhof -> 

Brauerei 
®@ Gold: Goldmine ->Goldschmiede 
Errichten Sie eine dieser Produk- 
tionsketten, beachten Sie bitte unse- 
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Handel ist in den meisten Missionen die 
wichtigste Vorraussetzung ‚ um eine 
Mission erfolgreich abzuschließen. 
Dazu müssen Sie zuerst mit Kundschaf- 
tern den Handelspartner und den Weg 
dorthin finden. Beim Handelspartner 
angekommen, erfahren Sie, was Ihr 
Gegenüber handeln möchte. Schicken 
Sie daraufhin den Händler mit der ent- 
sprechenden Ware los. Damit der Händ- 
ler den Weg aber auch findet, errichten 
Sie mit dem Kundschafter Wegweiser, 


re folgenden Empfehlungen: 
Richten Sie Ihre Produktion einzig 
und alleine auf Ihr Missionsziel 
aus. So besteht nicht die Gefahr, 
daß Sie sich verzetteln und Sie spa- 
ren viel Zeit, Platz und Rohstoffe. 
Wichtig für einen schnellen und 
effektiven Ablauf der Produktion 
sind besonders kurze Wege zwi 
schen Gebäuden, die von einander 
abhängig sind (z.B.: Bäckerei, Brun 
nen und Mühle). Unterstützen Sie 
die Arbeiter, indem Sie in den Pro- 
duktionsstätten Träger einsetzen 
Sinnvoll vor allem in Gebäuden, die 
zwei oder mehr Rohstoffe zur Pro 
duktion benötigen. Können Sie in 
Gebäuden keine Träger einsetzen, 
dann weisen Si@,gie/den Lagern zu 


Der Kund- 
schafter be- 
schafft die 
Infos über 
mögliche Han- 
delspartner 
und -waren 
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denen der Händler folgen kann. Außer 
dem Handel mit anderen Dörfern ist der 
Händler aber auch ein wichtiges Instru- 
ment für die Expansion des Dorfes. Mit 
einem Händler und einem Netz aus 
Lagergebäuden können Sie ein großes 
Dorf mit Rohstoffen versorgen, indem 
Sie die Rohstoffe mit Händlern zwi- 
schen den verschiedenen Lagern hin 
und her transportieren. Auf die gleiche 
Art und Weise können Sie auch Außen- 
lager bei wichtigen Rohstoffen wie 
Eisenminen errichten und sie 
trotzdem mit allen wichtigen 
Gütern versorgen. Die Waren- 
ströme steuern Sie über die 
Einstellung der Mindest- und 
Wunschmenge, die in einem 
Lager verbleiben sollen. 


zsteigerung: Träger können die 
Arbeiter wesentlich entlasten. Und Händler 
besorgen jene Rohstoffe, die Ihnen fehlen. 


und steuern Sie von dort, durch die 
Einstellung des Arbeitsbereichs 
Weiter beschleunigt wird der 
Ablauf der Produktion durch den 
Bau von Straßen. Sie sind zwar 
nicht zwingend erforderlich, aber 
sobald sie da sind, werden sie auch 
benutzt und beschleunigen die 
Bewegung der Dorfbewohner. Der 
Straßenbau hat allerdings den 
Nachteil, das für ihn viele Steine 
benötigt werden. Deswegen 
beschränken Sie sich nur auf die 
allerwichtigsten Verbindungen 
innerhalb des Dorfes 
Nutzen Sie Liste der Produktions- 
ketten, um Überschneidungen zu 
finden und diese in Ihren Produk- 
tionsketten auszunützen. Z.B.: Sie 
produzieren Eisenwerkzeug und 
Schwerter. Dann benötigen Sie nicht 
zwei Minen und Schmelzen, son- 
Sdern können sich auf jeweils eine 
beschränken 
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Verknüpfen Sie wichti- 
ge Produktionsstätten 
im Spiel mit Straßen, 
um die Transporte zwi- 
schen den Gebäuden 
zu beschleunigen. 


Bedürfnisse & Berufe 

Zusätzlich zu den üblichen Aufga 
ben eines Aufbauspieles gehört es 
in “Cultures“ zu Ihren Aufgaben, 
sich um die Bedürfnisse ihres Volkes 
zu kümmern. Jeder der Wikinger hat 
diese Bedürfnisse, die sich in vier 
Werten aüßern: Nahrung, Schlaf, 
Unterhaltung und Religion. Nahrung 
und Schlaf entstehen unabhängig 
von Beruf und Geschlecht, Unterhal- 
tung und Religion nur bei bestimm 
ten Berufen. Für jedes Bedürfniss 


gibt es verschiedene Wege, es zu 

x 
z r 

Holz Holzfällerzelt 

Leder Jägerzelt 

Lehm Lehmarbeiterzelt 

Weizen Bauernhof 

Stein Steinmetzzelt 


befriedigen (siehe Tabelle), Ihre Auf, 
gabe ist es, die Wege zur jeweiligen 
Quelle möglichst kurz zu halten, 
damit die Pausen, die durch die 
Befriedigung der Bedürfnisse ent- 
möglichst kurz sind 

ürfnis Quellen 

® Nahrung Wohnung, Beerenbü 
sche, Lager, Produktionsstätten für 
Nahrung, Schlaf/Boden, Wohnung, 
Wohnung mit Möbel 

® Unterhaltung Gespräch mit her- 
umlaufenden Wikingern (zeitauf- 
wendiger) oder Gespräch mit Frau 
im Wohnhaus 


© Religion Haupthaus, Tempel oder 
Wohnhaus (wenn Feuer mit Öl ent- 
zündet wurde) 

Jeder Mann Ihres Dorfes hat 
neben seinen Bedürfnissen auch 
einen Beruf. Diesen bekommt er 
aber nicht automatisch, sondern er 
muss ihn erst erlernen. Dies 
geschieht entweder durch die Aus- 
bildung zu diesem Beruf oder in 
einer Schule, 

Die Ausbildung ist der längere 
Weg, hat aber den Vorteil, daß die 
Wikinger dadurch an Erfahrung ge 
winnen. Außerdem erfordert es Pla- 
nung und Vorausschau, da fort- 
schrittlichere Beruf erst gelernt wer 
den können, sobald die Ausbildung 
vorhergehenden Berufe abgeschlos- 
sen wurde. Leichter und schneller 
geht es über die Schule. Sobald es 
einer Ihrer Wikinger zum Meister in 
einem Beruf gebracht hat, kann die: 
ser Beruf in der Schule von jedem 
Wikinger gelernt werden. Allerdings 
bekommt er dann keine Erfahrungs- 
punkte. Im späteren Spiel werden 
Sie aber nicht um die Ausbildung in 
der Schule herum kommen, da sehr 
oft viele Arbeiter eines Typus auf 
einmal benötigen werden 

Die gewonnenen Erfahrungs 
punkte kann ein Wikinger auf seine 
vier Fertigkeiten Stärke, Ausdauer, 
Redekunst und Frömmigkeit vertei 
len. Diese Fertigkeiten sorgen für 
eine effektivere 
Bedürfnisbe- 
friedi WB 


Den besten Überblick über die Pro- 
duktion im Dorf verschaffen Sie 
sich mit Hilfe der Statistiken. 


alle Gebäude, Metallverarbeitung, Werkzeug- und Waffenproduktion 


alle Zelte, Lederrüstung, Schuhe 


einige Gebäude der zweiten Generation, Geschirr 


ie z.B. Werkzeugschreinerei oder Schusterei 7 J 


alle Häuser, Brot und Bier 
fortgeschrittene Gebäude, 
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gung: Stärke senkt den Nahrungs- 
mittelbedarf, Ausd ingert 
das Schlafbedürfnis, Redekunst 
steigert die Effizienz von Unterhal- 
tungen und Frömmigkeit senkt das 
Religionsbedürfnis. Die Fertigkei 
werden aber nicht für alle B 
gleich 


ser vi 


ufe 
stark benötigt. Stärke und 
Ausdauer benötigen grundsätzlich 
alle Berufe. Religion wird nur von 
einigen Experten wie Bogen- und 


Speermacher, Bierbrauer, Gold-, 
Schwert- und Werkzeugschmie: 
benötigt. Redekunst ist die unwich 
tigste Fertigkeit, da ein kurzes 
Gespräch zur B digung des 
Unterhaltungsbedürfnis ausreicht 


Wo bitte geht's zum Krieg? 
Obwohl bei Cultures das Schwerge 
wicht eindeutig nicht auf der Kriegs 
führung liegt, werden Sie nicht um 
hin kommen, den ein oder andern 
Kampf gegen feindliche Stämme 
auszutragen. Dabei sollten Sie 
immer berücksichtigen, dass Vertei 
digung immer wichtig 
Angriff. Dabei helfen vor allem \ 
teidigungstürme. Besetzen 

diese mit Bogenschützen und 
können so manchen Angriff ab 
schlagen. Achten Sie nur darauf 


nach jedem Angriff beschädigte 
Türme mit Bauarbeitern zu reparie- 
ren. Außer den Bogenschützen, die 
Verteidigungstürme und Angriffs 
truppen unterstützen, stehen Ihnen 
noch Speer- und Schwertkämpfer 
zur Verfügung. Wer mit dem schar 


A 


= 


Ein sehr wichtiger Beruf in Cultures ist 
der Kundschafter. Benutzen Sie ihn, um 
die Karte aufzuklären und günstige Bau- 
plätze zu suchen. Außerdem kann der 
Kundschafter den Weg zu Ihren Handels- 
partnern mit Wegweisern ausschildern. 
Eine weitere nützliche Funktion des 
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fen Bihänder fuchtelt, gehört ganz 
klar zu den besten Trup 
Spiel. Schwertträger sind 
Ihre erste Wahl bei Angrif 
gegnerische Dörfer, aber sie 
durch die Schwerter und Eisenrü- 
tung auch sehr teure E 
nau andersherum verhält es 
mit den Speerkämpfern. 
Kampf durch die Holzwaffe Spee 
und e Lederrüstung er 
schwach, aber dadurch auch sehr 
günstig, so Sie die Schwäche 
der Speerk durch reine 
Masse ausgleichen können 

Alle haben einen Nach 
teil, den Sie nicht vergessen soll- 
ten: Sie chlafen nicht 
selbständig, sondern Sie müssen 
Ihnen den Befehl dazu geben. Dies 
kann aber gerade bei Angriffen auf 
weit entfernte feindliche Dörfer sehr 
n. Stellen Sie deswegen 
sicher, dass Ihre Soldaten sich vor 
einem Angriff ausruhen und auch 
ausgie Damit die Trup 
n im Feindesland nicht verhun: 
gern, rüsten Sie die Truppen mit 
Bier aus (kein Scherz!), 


essen und 


störer 


big e 


Noch ein Bonus-Level 

Im Hauptmenu haben die Entwick 
ler von Cultures einen kleinen 
Bonus-Level versteckt. Um ihn zu 
starten, klicken Sie auf das Herz, 
das in den Stein eingeritzt ist.Im 
Bonus-Level angekommen, decken 
Sie das Geheimnis der Culture-Ent 
wickler auf... Viel Spaß! 


Kundschafters ist die Fähigkeit, Wald zu 
roden. Damit können Sie sich neues Bau- 
land erschaffen und außerdem auch Ihre 
Gegner ärgern: Schleichen Sie mit dem 
Kundschafter in die Nähe des feindlichen 
Dorfes. Dort roden Sie den Wald und neh- 
men ihm so einen wichtigen Rohstoff. 
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Außer den erwähnten 
Wegen, die Produktion zu 
steigern oder die Bedürfnis- 
se der Wikinger zu befriedi- 
gen, gibt es noch einen zu- 
sätzlichen: die Bonusgegen- 
stände. Sie lassen sich in 
die Klassen Werkzeuge und 
Haushaltswaren unterteilen. 


Werkzeuge sind die Holz- 
und Eisenwerkzeuge. Mit 
ihnen erhöhen Sie die Pro- 
duktivität des mit ihnen aus- 
gestatteten Arbeiters. Die 
Steigerung beträgt mit Holz- 
werkzeug 300 % und mit 
Eisenwerk 400 % (gegenü- 
ber einem ungelernten Ar- 
beiter). Haushaltswaren wie 
Geschirr, Möbel, Ol und 
Schuhe helfen, die Befriedi- 
gung der Bedürfnisse zu 
verbessern. Geschirr ver- 
doppelt die Nahrungsmenge 
einer Wohnung, Möbel ver- 
bessern den Schlaf und Öl 
sorgt dafür, dass ein Wikin- 
ger auch zu Hause sein Reli- 
gionsbedürfnis befriedigt 
Schuhe dagegen steigern 
nicht direkt das Wohlbefin- 
den, sondern sorgen dafür, 
daß weniger Hunger und 
Schlaf entstehen, 


» 
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Das Wohnzelt 


Die Dorfschule 
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Hauptstadt der Schweden, wo: 
das künftige Stockholm... 


Von einem Offizier geführte 
Regimenter nehmen am Zielort 
ihre Formation ein 


FAKTEN 

im Forschungsbaum mit über 
300 Entwicklungen 

m 16 Nationen stehen zur Aus- 

h wahl 

Infanterie, Reiterei, 

Artillerie und Flotten 

4 m 54 Bewegungsphasen für 


Schiffe 
ME 4 m SRessourcen 
m Sueria-Taktik möglich 
m 5 Kampagnen ' 
es 
IS is! E. 
Ina MM Su 
m 4 i | 


Elitetruppe: Ohne 
Kavallerie ging im 
späten Mittelalter 
fast nichts. 


‚Ahoi: Cossacks 
ermöglicht herrliche 
Flottenparaden 


Praktisch: Immer 
wieder werden Hin- 
weise eingeblendet 


N 
Venedig bei Tag - und im Trocke- 
nen. Zu jeder Einheit gibt es ein 
Infofenster (oben rechts). 


Eg 


TEST 


—— 


Soldaten mit Handfeuerwaffen treffen 
natürlich nur auf kurze Entfernung 


Schützenreihen feuern langsam 
und weichen Angreifern aus 


Mit dem Degen entwickelte sich 
das Fechten zur Kunstform. 


Der einschneidige Säbel ist die bevorzugte 
Nahkampfwaffe berittener Offiziere. 


Für jede nur 
\ denkbare 

Rüstungsart 
gibt es 
einen 

passenden 
Dosen- 
öffner. 


ar 
PAAR RZ 3 
er 


die manche Yacht 
versenken kann. 


Ein kühner Sturmangriff auf 
einen unvorbereiteten Feind, 
der die Zerstörung eines 
Bergwerks zur Folge hat... 


„und zu Angst und 
Schrecken unter den Türken 
führt 


;päische Hegemo: 
lige Supermächte wie England und. 
Frankreich, aufstrebende Staaten 
griffe eine andere. Ein spezielles wie Preußen und Rußland, nieder- 
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gehende Mächte wie Portugal, die 
Niederlande und Spanien oder 


Die Städte verfügen über zeitgemäßes Kopfsteinpflaster 2 | 


Außenseiter wie Piemont, die Ukrai- 


ne oder Algerien. Jede kriegführen- 
de Partei verfügt dabei über ein 
eigenes Grafikset für Gebäude, 
eigene Technologien, spezielle 
Units und eine Balance der Streit- 
kräfte, die den nationalen Charakter 
widerspiegelt. 

Der geschichtliche Hintergrund 
des Spiels wird vom Zeitalter der 
Aufklärung gestellt, der Renais- 
sance, die trotz hehrer humanisti- 
scher Ideale Europa mit heftig 
wütenden Kriegen überzog. Im 17. 
und 18, Jahrhundert machte sich 


der Einfluß von Wissenschaft und | 


Technik deutlich bemerkbar und 
führte zu spürbaren Verbesserun- 


gen im Feldanbau, dem Bauwesen | 


‚und eben der Kriegführung. 
Technologie spielt daher eine tra- 
gende Rolle. Etwa 300 Upgrades 
und Entwicklungen, die teilweise 
horrende Ressourcenmengen ver- 


\ auch unterschiedliche Strategien. 


brauchen, lassen ganz eigene Stra- | 
tegien zu: bis an den Kragen gerü- | 


stete Elitekavalleristen 


können | 


unverhältnismäßig große Infante- | 


riebataillone zersprengen; erhöhte 
Feuerfrequenz und Reichweite 
sichern die essentiell wichtige See- 
überlegenheit; Forschung im Agrar- 
bereich und Verbesserung der Berg- 


bautechnik stellen den Nachschub | 


sicher. Wegen der damit verbunde- 
nen Kosten wird es kaum je möglich 
sein, alles zu erforschen. 

Die Tutorialkampagne läßt kaum 
Wünsche offen - sie erklärt alles bis 
ins kleinste Detail. Die insgesamt 
vier Kampagnen — je eine französi- 
sche, englische, russische und 
ukrainische — stellen den Spieler 
Mission für Mission vor neue takti- 
sche und strategische Puzzles. Von 
einfachen search-and-destroy-Auf- 


‚gaben über Koloniegründungen bis | 


zu Piraterie und Riesenschlachten 
- reicht dabei die Palette der Aufträ- 
ge, die immer wieder neue Heraus- 
forderungen beinhalten. Hinweise 
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und Unterauftröäge werden einge- 
blendet, neue Nachrichten verän- 
dern die Lage. Da das Lösen der 
schweren Missionen schon einmal 
mehrere Tage in Anspruch nehmen 
kann, dürfte es halbe Ewigkeiten 
dauern, bis selbst ein gewiefter 
Bildschirmgeneral die Kampagnen 
absolviert hat. Aber es gibt ja auch 
noch die Einzelmissionen, die schon 
schwer genug sind... 

Einer der Glanzpunkte von Euro- 
pean'Wars:; Cossacks ist der Karten- 
generator, der dank umfangreichen 
Einstellmöglichkeiten immer neue 
Maps für Solo- und Multiplayerein- 
satz hervorbringt. Im Multi-Modus 
kann sich das Spiel ebenfalls gegen 
die Strategiekonkurrenz behaupten 
- die großen Karten gestatten 
sowohl individuelle Entwicklung als 


{rm) 


European Wars: Cossacks 

stammt zwar nicht von einem 

großen, berühmten Sj 
papst, sondern von einer ukrainischen 
Startup-Company, kann sich aber im 
internationalen Vergleich sehen lassen. 
Auf den ersten Blick erscheint es etwas 
blasser als das farbenfrohe Age of Empi- 
res. Die Liebe zum Detail wird aber bei 
etwas genauerem Hinsehen deutlich: 16 
unterschiedliche Baustile, exzellente 
Schiffs- und Wassera ationen sowie 
die vielen Einheiten auf der Landkarte 


GRAFIK: 


MULTIPLAYER: 


Ein befestigtes Holzfällercamp. 


Militärgebäude werden nur durch Artil- 
lerie oder Handgranaten zerstört 


erfreuen des Strategen Auge. Die vielen 
Optionen überfordern uns nicht gleich, 
da das Tutorial an die zahlreichen stra- 
tegischen Varianten des Spiels heran- 


| führt. Doch nur ausgesprochene Strate- 


gieprofis werden Cossacks ins Herz 
schließen. Warum? Erstens; Endlich 
wieder Seeschlachten! Zweitens: Bocke- 
schwere Landschlachten! Vor allem die 
weitreichenden Geschütze des Gegners 
treiben mich in den Wahnsinn! Und 
auch seine brillante Guerilla-Tal 
echt krass fette Herausforderung. 


Eine 


Wir legen die 
Hauptstadt der 
Preussen in Schutt 
und Asche. Nach 
Beilegung der 
Feindseligkeiten 
wird unser unauf- 
haltsamer Aufstieg 
grafisch präsentiert, 
dazu die Zeitskala 
der Erfindungen. 
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chitektur haben die Ent- 
wickler besonders liebevoll 
in Szene gesetzt... 
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‚Ausgerechnet die 
Holländer haben 

sich auf diesem 

Berg verschanzt. 

So eine Stellung ist 
schwer zu 

knacken... 
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Die geschickte Kombination der 
Truppengattungen bringt den Sieg. 


Schon bei der Aufstellung 

J dürfen Sie per Pfeil (rech- 
te Maustaste) die Blick- 
und Stoßrichtung der Trup- 
pe festlegen. 


PLAYER = N0.2 


STRATEGIE-GUIDE 


Vor dem Angriff las- 
sen wir die Artillerie 
sprechen... 
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‚Angriffe von See und Ausfälle 
durch die vom Spieler zu öff- 
7 F: nenden Stadttore sind taktisch 
4 heikel, führen aber oft genug 
zum Erfolg... 
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Venedig ohne Wasserstraßen: 
Baustile sind auf das Entzül 
kendste nachempfunden. Sie 
werden aber wenig Muße ha- 
ben, die Pracht zu bewundern. 
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Straegiespiel für Fortgeschrittene 


‚Auf dem Mond radieren die Trup- 
pen eine feindliche Basis aus. 
(Alle Bilder Direct3D, 800x600) 


N iu 


Schlechte Zeiten für Rot-Grün: Die 
Atomkraft boomt in der Zukunft. 


ollten Sie sich in ferner 
Zukunft für eine Karriere 
im Zivildienst entschei- 
den, haben Sie denkbar schlech- 
te Karten. Schließlich schlagen 
sich bei »Moon Project« in der 
Mitte des nächsten Jahrhun- 


derts auf unserem Planeten 
nebst Trabanten verschiedene 
Gruppierungen die Köpfe ein. 

Die Erde steht kurz vor ihrer totalen 
Vernichtung. Hightech-Waffen ha- 
ben die idyllischen Naturlandschaf- 
ten der früheren Echtzeit-Strategie- 


spiele in verdreckte Einöden mit 
kranken Bäumen verwandelt. Statt 


HERSTELLER: Topware Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBSSYSTEM: Windows Sonnenschein gibt es Schneefälle 
95/98 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: 2 bis 8 (Netzwerk, Internet) 3D-GRAFIK: Direct3D, Glide, und Dauerregen. Was käme eher in 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, EMPFEHLUNG: Pentium den Sinn, als die globale Müllkippe 
11/450, 64 RAM, 3D-Karte, www.moon-project.com/german/index.html zu verlassen und sich ein neues, lau- 


schiges Plätzchen zu suchen? Da der 
saure Niederschlag aber wohl die 


Die Welt ist nicht genug! In der Nervenbahnen der Terraner korro- 
I i n diert haben muss, kommen diese 
Fortsetzung des 3D Strategiespiels auf die Idee, den Mond zu besiedeln. 


»Earth 21 50« reißen Sie sich auch Der ist zwar nur unwesentlich wohn- 


licher als ein Komet im freien Fi 
noch den Mond unter den Nagel. das scheint deralidfar Cora 
allerdings nicht aufzufallen. Si 


ben sich den Eı nten als 


und Brücken: 


SS Auf dem Mond gibt es in 
der Regel genug Platz 
für Bauten (Alle Bilder 
Direct3D, 800x600) 


! Fr PC SPECIAL 


nächst auf unserem bla: 


eten. Dort müssen Sie in den 


ersten Missionen genügend Geld für 
den Bau beziehungsweise den Start 
einer Mondrakete zusammenraffen. 
Entweder geschieht dies durch 
Minenbau oder die Ernte nachwach- 
sender Rohstoffe. Als stolzer Besit- 
zer einer Recycling-Einheit können 
Sie auch überflüssige Fahrzeuge in 
die Schrottpresse werfen und in 
Credits umwandeln. Die andere 
Möglichkeit, eine schnelle Mark zu 
machen, ist Ihre lonenkanone. Mit 
diesem Gerät lassen sich feindliche 
Gebäude deaktivieren und an- 
schließend übernehmen. Danach 
verkaufen Sie die gekaperten Bau- 
ten einfach und prompt wird Ihrem 
Konto eine entsprechend große 
Summe gutgeschrieben, In der Rolle 
der »Lunar Corporation« müssen 
ebenfalls j 
zwei Mal ehen. Die stä 
je Forscherei an der Megawum: 
nämlich _ wahrl 
ie auf. 


{ Bea Se an 
und zei bg 


dann nach Herzenslust verbraten 
dürfen. Wenn Sie schließlich Ihre 
Armee vergrößert und modernisiert 
haben, können Sie sich lukrativere 
Aufträge aussuchen. Ihnen bleibt 
dabei völlig freigestellt, ob Sie eine 
Mission annehmen oder nicht. 
Selbst bei einem gescheiterten Auf- 
trag gilt die Kampagne nicht als ver- 
loren. Sie versuchen sich einfach an 
einer anderen Aufgabe. Für die Mis- 
sionen sollten Sie aber nicht Ihr 
gesamtes Militärpotenzial aufbrin- 
gen, denn Ihre heimatliche Basis ist 
oftmals feindlichen Angriffen ausge- 
setzt. Sie leiden schließlich selbst 
auf dem Mond unter dem Fernbe- 
schuss der Erdlinge. Optia 'h lässt 


KURZTEST 


Untergrund-Kämpfer. In selbst 


gebauten Tunneln können Sie 
7, sich unbemerkt an den Feind 
heranschleichen. 


zeitstimmung fehl am Platz, aber die 
ansonsten gelungene Grafik kommt 
durch das bleich-verwaschene 
Earth-2150-Farbspektum nicht voll 
zur Geltung. Ein spielerisches Pro- 
blem besonderer Art ist gerade die 
Darstellung der Einheiten. Während 
die Einsatzmöglichkeit eines 
Schwertträgers von der eines Hoo- 
verpanzers durchaus auf den ersten 
Blick unterscheidbar ist, artet das 
Zuordnen der Fahrzeuge beim 
»Moon Project« in eine Kunst für 
sich aus. Da der Name und Zweck 
des Fahrzeuges beim Anklicken 
nicht angezeigt wird, besteht das 
Spiel anfänglich aus reinem Auspro- 
bieren. Vorbildlich ist die an Earth 


Das taktische Dis- 
play bietet Ihnen die 
verfügbaren Mis- 
sionen an 


angesichts 
ark, sprich Cre-. } 


das ganze etwas 
Klar, bunte Wit 
ser oder ähn 


2150 angelehnte, verwobene Kam- 
Men der une Das Ineinandergrei- 


in der ungefähg100 Missionen ist 
ach wie vor upon. -  (dk/vs) 


@ YDAMIAN Knaus 


Wenn Ihnen das Mistwetter des 
Vorgängers Earth 2150 auf die 
Nerven ging, wird Sie der Aus- 


flug auf den Mond auch nicht gerade fröh- 
= lich stimmen. Dort regnet es zwar 
nicht mehr, dafür versinkt die 


zeuge angezeigt, die ich anklicke? So 
muss ich eine ganze Weile rätseln, ob ich 
gerade einen Rasenmäher oder eine 
Super-Vernichtungsmaschine habe. Gefal- 


»Etwas mehr Farbe hätte 
Umgebung in tristem Grau, so sicherlich Wunder bewirkt.« 
lass die eigentlich schöne 3D- 


Grafik spürbar veliert. wenig mehr 
Farbe hätte sicherlich Wunder bewirkt. 
Und warum bekomme ich nicht auf 

& Anhieb den Namen und Zweck der Fahr- 


len können allerdings die Missionen, die 
auch mal in die Hose gehen dürfen, ohne 
dass ich von vorne beginnen muss. Die 
Bedienung ist gewöhnungsbedürftig. 


WERTUNG EARTH 2150 - THE MOON PROJECT 


GRAFIK: 


STEUERUNG: 


MULTIPLAYER: 
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Strategiespiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 


PANZER GENERAL: 


Windows 95/98 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (Netzwerk, Internet)- 3D-GRAFIK: Direct3D 
HARDWARE, MINIMUM: Pentiumil/233, 64 MB RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Pentium 11/400, 64 
MB RAM www.ssionline.com 


FAKTEN 


m 4nichtlineare Kam- 
pagnen 

m Zirka 20 Einzelszena- 
rien 

I 0 spezielle Führungs- 
fähigkeiten 

Mm Schlachtengenerator 
mit über 60 Landkarten 

m 100 neue Einheitstypen 

Erweiterte, stufenlose 

Kameraführung 

m 3D-Wettereffekte 

m Panzer General | mit 
überarbeitetem Hand- 
buch enthalten 


Keine Panzergeneralüberholung, 
aber Kanonenfutter satt. Das Unter- 
nehmen Barbarossa holt den kalten 
russischen Winter in Ihr molliges 
Wohnzimmer. SSI weiß halt, was 
Kommandeure wünschen. 
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Is im letzen Jahr »Panzer 
General: Western As- 
sault« über die globalen 


Computerschlachtfelder rassel- 
te, ahnten wackere Veteranen, 
woher der kühle Ostwind 
wehte. Denn lediglich die west- 
lichen Kriegsschauplätze wur- 
den damals von schweren Ket- 
tenfahrzeugen aufgewühlt. Die 
zweite Hälfte des Schlachtfests 
musste einfach irgendwann fol- 
gen. So ist es auch gekommen. 
Nach lang andauernder Waffenruhe 
dürfen Sie endlich im Osten Euro- 
pas Hand (und Gewehre) anlegen. 
Ab September 2000 wird zurückge- 
schossen. Sie dürfen dabei wählen, 
auf welcher Seite Sie den Krieg 


Das bewährte 
Bedienmenü blieb 
nahezu unangetastet. 


bestreiten möchten. Ob Sie mit 
blondschöpfigen Strahlemännern 
Kommunisten überrollen oder mit 
der heldenhaften roten Armee 
Faschistenabschaum vernichten, 
bleibt Ihrem Gewissen überlassen. 
Das Ganze teilt sich hierbei in vier 
Kampagnen mit bis zul8 Szenarien 
auf - plus 20 Einzelfeldzügen. Diese 
stehen jedoch nahezu alle unter 
dem Diktat einer äußerst knappen 
Rundenbegrenzung. Die eigentli- 
chen Szenarioziele, meist das Ver- 
nichten bestimmter Gegner, unter- 
scheiden sich prinzipiell nicht 

vom Spielverlauf in »Western 

Assault«, Besonders interes- 

sant werden die Kampagnen 

durch die Tatsache, dass 


EIITTT 
wc. 


Im Spiel: Originalgetreue 
Panzer der WW-Il-Mächte 


Sie Ihre Männer von Einsatz zu Ein- 
satz hinter sich her schleifen dürfen. 
Das hat den großen Vorteil, dass Sie 
von deren wachsender Erfahrung 
und Kampfeskraft profitieren. 


Ja unser Orden, 

der ist verdorben ... 

Vor jeder Schlacht steht der Besuch 
Ihres Heereslagers an. Hier können 
Sie über die Kommandeure der acht 


| Waffengattungen und passendes 


Kriegsgerät verfügen. Je nach Ein- 
satz stellen Sie um die 15 Einheiten 
zusammen, welche jeweils aus 
einem Kommandanten und einem 
Fahr- beziehungsweise Flugzeug 
besteht. So sollten Sie etwa gleich 
zu Beginn des Spiels die Panzerwaf- 
fengattung als den häufigsten Kom- 
mandeurstyp wählen. Auf Dauer 
hilft Ihnen das dabei, einige starke 
Verbände hervorzubringen, mit 
denen Sie Städte einnehmen, Orden 
einsammeln und damit starke Elite- 
einheiten erhalten. Denn ob diese 
den Oberwert von bis zu zehn Aktio- 
nen (Bewegung, Angriff et cetera) 
erreichen, hängt von der Anzahl der 
Blechmedaillen ab, die Ihre Offiziere 
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Was wäre Russland 


ohne seinen Winter? In 


an der Brust tragen. Positiv: 
Während bei »Western Assault« 
erfahrene Kommandanten noch bis 
zu drei Plätze (Slots) in Ihrer Armee 
verbrauchten, belegen sie bei »Bar- 
barossa« immer nur einen. Das hat 
zur Folge, dass Sie größere Armeen 


» Diese Mixtur ist nach wie 
vor unwiderstehlich.« 


aufbauen können. Nach wie vor rol- 
len die Panzer rundenweise, sprich 
Zug um Zug. Sie dirigieren Ihre 
Mannen per Maus über dreidimen- 
sionales und frei drehbares Gelän- 
de. Eine gegenüber dem vorherigen 
Teil deutlicher lesbare Anzeige 
ermittelt hierbei Schätzwerte der zu 
erwartenden Verluste. 


die besten Raufbrüder 


sind leider gestorben. 

Sollten Ihnen die än sich netten 
Kampf- und Bewegungsanimatio- 
nen auf den Keks gehen, lassen 
diese sich einfach überspringen. 
Weiterhin ist es.möglich, innerhalb 


Panzer und Befehlsha- 
ber belegen zusammen 
nur noch einen Slot! 


PLAYER 


den Schnee-Szenarien 
ist schönes Flugwetter 
die Ausnahme und ein 
schnelles Vorwärts- 

kommen natürlich ent- 
sprechend erschwert. 


Pr 2 
By EN Sr er 


Die mit gelbroten “Stecknadeln” markierten grünen Panzer müssen 
vernichtet werden, um das Szenario zu gewinnen. 


KURZTEST 


einer Runde angeschlagene Einhei- 
ten wieder herzustellen. Das bedeu- 
tet wiederum, dass Sie feindliche 
Einheiten immer komplett vernich- 
ten sollten. Haben Sie erst einmal 
die Schlacht für sich entschieden, 
stehen Sie vor der Wahl verschiede- 
ner Folgemis- 
sionen. Her- 
nach geht es 
wieder zurück 
ins Heeresla- 
ger, wo Sie 
Ihre Armee umgruppieren, Kom- 
mandeure rekrutieren, Ausrüstung 
inspizieren, neue Einheiten anfor- 
dern und Orden verteilen. (vs) 


SI MANFRED 


Die Panzer-General-Serie war 
immer einzigartig, denn nie- 
mand ist es sonst gelungen, 


Ein Blick auf die verbesserte Übersichtskarte: Einheiten mit 
weißen Zahlen dürfen in dieser Runde noch bewegt werden. 


Die gravierendste Neuerung ist aber 
sicherlich die recht große Anzahl von 
Einheiten, die in die Schlacht gehetzt 


militärhistorische Taktikspiele zu ent- 
wickeln, dir über genügend Tiefgang 
und dennoch ein leicht verständliches 
Regelwerk verfügen. Diese Mixtur ist 
nach wie vor unwiderstehlich. Barbaros- 
sa macht da keine Ausnahme und bril- 
liert zudem mit etlichen Detail-Verbes- 
serungen, die der Handhabung spürbar 
zugute kommen. 


werden, Eine gute Idee denn dies führt 
zu erweiterten Strategien bei der 
Armeezusammenstellung - und erlaubt 
den Luxus, zwei Gruppen bilden zu kön- 
nen . Da lässt es sich auch etwas leich- 
ter verschmerzen, dass immer noch kei- 
ne Marineeinheiten an Bord sind. Leider 
ist das Unternehmen Barbarossa in ca. 
zwei Wochen komplett durchexerziert. 


WERTUNG PANZER GENERAL 
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Strategiespiel für Profis 


OLLERCOASTER 


HERSTELLER: Microprose TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBSSYSTEM: Windows 95/98 
SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 3D-GRAFIK: HARDWARE, MINIMUM: Pentium 90, 16 MB RAM 
EMPFEHLUNG: Pentium 11/350, 64 MB RAM, www.rollercoastertycoon.com 


Was ist schöner als glückliche 
Kinderaugen beim Vergnügungs- 
parkbesuch? Richtig, das Porte- 
monnaie der Eltern. Bei Loopy Land- 
scapes greifen Sie erneut der Spaß- 
gesellschaft tief in die Tasche. 


70 


m Missions-CD zu Roller- 


coaster Tycoon 

m 30 neue Szenarien 

= Enthält auch die erste 
Zusatz-CD 
»Added Attractions« 

I 6 neue »Themes« wie 
Raumschiffe, Schlös- 
ser, Winterlandschaf- 
ten 

m Zusätzliche Geschäfte 

ı Größere Achterbah- 
nen 


Is Manager eines Vergnü- 
A: sind Sie in 

Loopy Landscapes erneut 
gefragt. Sie errichten wieder 
Attraktionen, Imbissbuden oder 
Sanitäreinrichtungen, immer um 
das Wohl der Kundschaft 
besorgt. Jeweils unterschiedliche 
»Missionsziele« müssen erfüllt wer- 
den, etwa eine vorher festgelegte 
Besucherzahl anzulocken. Um den 
Langzeitspielspaß zu gewährleisten, 


erforschen Ihre hauseigenen Labo- | 


ratorien neue Einrichtungen, die 
dann am lebenden Opfer, auch 
Besucher genannt, ausprobiert wer- 
den. Möglichst niedrige Unfallraten 
und ein extrem hoher Funfaktor sol- 
len hierbei kombiniert werden. Die- 
ses von Bullfrogs »Theme Park« 
übernommene Spielprinzip sorgte 
sowohl in Amerika als auch in Euro- 
pa bislang für einen hervorragenden 
Umsatz. Daher erschien als »Added 


Winterlandschaften sorgen beim 
Planen für einen kühlen Kopf 


‘ 


Attractions«, 

der erste Zu- 
satz mit weiteren 
25 Missionen, 
neuen Achterbahnen, 
zusätzliche Themes und 
zahlreichen Detailverbesse- 
rungen (Bannerwerbung). Da 
sich auch dieses verkaufte wie 
geschnittenes Brot, ist nun das 
zweite Add-on »Loopy Landsca- 
pes« erhältlich. 


Alles inklusive 

Weil es sich um eine Zusatz-CD han- 
delt, brauchen Sie logischerweise 
das Originalspiel. Allerdings hatte 
Microprose/Hasbro Interactive ein 
Einsehen, so dass zumindest 
»Added Attractions« beiliegt. Zu 
dessen Erweiterungen wie Dschun- 
gel- und Dinosaurierszenarien oder 
musikalischer Besucherbeschallung 
kommen nun eine ganze Reihe 
Neuerungen. Angefangen mit sechs 
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neuen »Themes«, etwa mittelalterli- 
chen Schlössern, Winterlandschaf- 
ten oder gar Raumschiffen. Die 30 
Szenarien sind ebenso schwer zu 
meistern wie die der ersten Zusatz- 


Ya 


yYy\ 


FERNE, 


N 


die zu alem Überfuß auch noch 
Erregungsfaktoren über sechs errei- 
chen müssen. Später sind es gar 
zehn, die einen Wert von sieben 
überschreiten sollen. Zu den Szena- 


» Die 30 Szenarien sind ebenso 
schwer wie die Vorgänger-Level « 


CD, Ohne eine gute Planung und 
ebenso starke Nerven beim 
Umgang mit der stellenweise unü- 
bersichtlichen 2D-Grafik haben Sie 
schlechte Karten. Schon bei der 
anfänglichen Aufgabe geht es gleich 
richtig zur Sache. Sie müssen 
fünf begonnene Achter- 
bahnen fertig 
stellen, 


rien kommen drei nach realen Vor- 
bildern gebaute Parks hinzu, die Sie 
übernehmen und modifizieren dür- 
fen. So bekommen Sie beispielswei- 
se freie Hand, den Heidepark nach 
Belieben durcheinander zu bringen. 
Zusätzliche Fahrgeschäfte und die 
Möglichkeit, noch größere und 
abgehobenere Achterbahnen zu 
konstruieren, sind ein weiterer 
Kaufanreiz für Rollercoasterfreunde. 


a f ö ) THOMAS WERNER 


4 Das Inventar fasst stellenweise arg wenig Gegenstände, was recht 


frustrierend si 


Gefälle/Steigung 


-_ 


F 4 
Ja wo kaufen sie denn? ee 


Außerdem können Sie die Kassen- 
häuschen je nach erforschtem 
»Theme« umrüsten. Ihre Angestell- 
ten bekommen neue Verkleidungen, 
um so die Besucher bei Laune zu 
halten. Ihre Jungs werfen sich in Rit- 
terrüstungen oder hüpfen als 
Schneemänner durch eisige Frost- 
landschaften Neue Geschäfte 
wären etwa: Doughnutläden, Cafes 
und T-Shirt-Stände. Auch das Haupt- 
menü hat optische Veränderungen 
erfahren. Es wirkt nun übersichtli- 
cher. Tatsächliche spieltechnische 
Innovationen respektive Revolutio- 
nen dürfen Sie beileibe nicht erwar- 
ten. Allerdings verkürzt »Loopy 
Landscapes« die Wartezeit, bis Chris 
Sawyer eines Tages einen zweiten 
Teil zu Rollercoaster Tycoon pro- 
grammieren wird. (vs) 


KURZTEST 


, 


Spieler die spaßigste Herausforderung, 
möglichst wilde Achterbahnen zu kon- 
struieren - und genau für diese kreati- 
ven Schübe hätte ich mir mehr Spiel- 
raum gewünscht. Dennoch bekommt 
man durch die Vielzahl neuer Missionen 
und dank der kostenlosen Beigabe der 
ersten Missions-CD reichlich Nachschub 
für durchwachte Nächte. 


WERIENG RCT: LOOPY LANDSCAPES 
ÜIEPLAYER; 


SPIELSPASS 
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Wie schon bei der ersten Zu- 
\ \ \ satz-CD sind auch bei Loopy 
AM 2 Landscapes planlose Mittags- 
pausenspieler chancenlos. In einigen 
Szenarien ist das Bauland derartig 
knapp, dass nur umsichtige Naturen mit 
dem richtigen Händchen für den Publi- 
kumsgeschmack eine reale Erfolgsaus- 
sicht haben. Nach wie vor ist es für 


Ba" SOUND: 


; EINSTIEG: 
= Bi KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 

' MULTIPLAYER: 
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Strategiespiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 


COMMAND & CONQUER: 


Die gleiche Engine, ein besseres Spiel. Zwar hält auch 
»Alarmstufe Rot 2« nicht alles, was einst Tiberian Sun 
versprach - dafür macht es aber einen Heidenspaß. 


HERSTELLER: Westwood Studios/Electronic Arts TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBS- 
SYSTEM: Windows 95/98 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Modem), bis 32 (Netzwerk, 
Internet)- 3D-GRAFIK:- HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 MByte RAM HARDWARE, EMP- 
FEHLUNG: Pentium 11/300, 64 MByte RAM www.westwood.com 
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Strategiespiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 


ALLIIERTE 
EINHEITEN 


A 


ngriffshund 


Chrono-Erntefahrzeug 
| x 

I Grizziy-Panzer 

| 


LEV. Infanterie- 
U Kampfvehikel 


ES 


Rotarmisten fol- 
gen stets den 
grünen Linien 
zum Ziel. 


nen mit je 12 Missionen 
27 Solo- und Mehrspielerkarten 
inerator 

‚Acht Mehrspieler-Modi 

Einheiten je Seite 

11 Gebäudetypen je 

Diverse Superwaffen und Abwehrsysteme 
Unterhaltsame Video-Zwischensequenzen 
Bekannte Bauwerke und Schauplätze 
Verbesserte Bedienung 

Drei Schwierigkeitsgrade 


ährend für Tiberian Sun 

vier Jahre Entwick- 

lungszeit verbraten 
wurden, hatten die amerikani- 
schen Entwickler jetzt wohl 
Heinzelmännchen zu Gast. 
Sicher, die Designer konnten 
auf die Tiberian-Sun-Engine zu- 
rückgreifen, doch wurde in der 
kurzen Zeit Erstaunliches gelei- 
stet. Im Vorfeld hatte sich West- 
wood diesmal mit allzu protzi- 
gen Versprechen zurückgehal- 
ten - dafür erfüllt Alarmstufe 
Rot 2 klammheimlich einige der 
uneingelösten Versprechen des 
Vorgängers. 

Kennern fällt zunächst die verän- 
derte Bedienungsleiste auf - un- 
merklich haben sich dort vier neue 
Symbole eingeschlichen, die für den 
Spieler mehr Komfort bedeuten. Die 
Bauoptionen sind nun in vier Abtei- 
lungen gegliedert: Gebäude, Vertei- 
digungs- und Spezialwaffen, Infan- 
terie ausbilden, Fahrzeuge bauen. 
Nicht nur, dass dadurch die Über- 
sicht verbessert wurde, auch die 
Bauaufträge lassen sich unabhängig 
erteilen. Die früher existierende 
unnötige Schikane, maximal fünf 
Einheiten eines Typs auf einmal zu 
ordern, wurde endlich abgeschafft. 
Am unteren Bildrand lässt sich eine 


Befehlsleiste ausfahren. Dort sind 
fortgeschrittene Funktionen wie das 
Bilden von Gruppen, das Anwählen 
von Einheiten des gleichen Typs und 
das Einrichten von Wegpunkten ver- 
zeichnet. Einsteiger können diese 
Befehlsleiste einfach ignorieren, 
zumal die Missionen auch mit den 
üblichen Grundfunktionen prima zu 
bewältigen sind. 


Die Kunst der 

Tatsächlich lässt sich Alarmstufe Rot 
2 mit der für Echtzeit-Strategiespiele 
üblichen Choreographie aus Rechts- 
klick, Linksklick und dem Ziehen von 
Rahmen wunderbar bewältigen. 
Kein Wunder, schließlich hat West- 
wood ja praktisch das Genre be- 
gründet und viele der Standards 
selbst entwickelt. Bei einem erteilten 
Bewegungs-Befehl weist eine kurz 
eingeblendete grüne Linie zum Ziel- 
punkt hin, ähnliches gilt auch bei 
einem Angriff. 

Offenbar wurde die Wegfindungs- 
routine leicht verbessert, der ge- 
fürchtete »Hänsel und Gretel«-Effekt 
mit sich verirrenden Einheiten war 
beim Test seltener zu beobachten. 
Der Computergegner richtet nun 
auch während der Kampagnenmis- 
sion bei Bedarf seine zerstörten Ge- 
bäude wieder her. Ansonsten ge- 


werden gleich dieses 
imperialistische Phallus- 


symbol ausradieren. 


Invasion in Florida: Die russische Armee 
ist offenbar besonders an den Anbauge- 
bieten von Südfrüchten interessiert. 


winnt die Künstliche Intelligenz nach 
wie vor keinen Nobelpreis, ist je- 
doch wahrlich nicht einfach zu be- 
zwingen, Notfalls mogelt sie einfach 
ein wenig, aber das ist bei praktisch 
jedem Echtzeit-Strategiespiel zu be- 
obachten. Wer einen ehrlichen Geg- 
ner haben will, der muss wohl auf 
das gute alte Schach ausweichen. 

Bei keiner Schachpartie springen 
allerdings Fallschirmjäger vom Him- 
mel, erobern Amphibienfahrzeuge 
das Brett oder wird der Eiffelturm 
zerlegt. Zudem bekommen Sie dort 
nicht eine derart unterhaltsame 
Story geboten. 


Die Ästhetik 

des Widerstandes 

Mit wohltuender leichter Ironie agie- 
ren die Schauspieler in den ansehn- 
lichen Videosequenzen, die zwi- 
schen den Missionen die Geschichte 
vorantreiben. Schon zu Beginn wird 
es dramatisch: Zwanzig Jahre nach 
dem Ende des Krieges zwischen der 
Sowjetunion und den Alliierten will 
der von Amerika installierte Mario- 
nettendiktator Romanov seine Fä- 
den durchschneiden. Und nicht nur 
das - heimlich hat er in all den Jah- 
ren eine schlagkräftige Armee auf- 
gebaut, mit der er die schmachvolle 
Niederlage rückgängig machen 
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Nachts sind alle Ami-Panzer blau. 
Oben rechts schimmert übrigens 

gülden das Erz, welches die Ernte- 
maschinen selbständig abbauen. 


möchte. Unterstützt wird er dabei 
von Yuri, der PSI-Fähigkeiten mili- 
tärisch nutzbar machen konnte. Un- 
ter dem Vorwand, Unruhen im be- 
freundeten Mexiko zu bekämpfen, 
verfrachtet Russland Invasionstrup- 
pen an die amerikanisch-mexikani- 
sche Grenze. Eines schönen Tages 
überschreiten die sowjetischen 
Armeen tatsächlich die Grenze und 
dringen weit bis nach Texas und 
Kalifornien vor. Seltsame Gerät- 
schaften werden in den besetzten 
‚Gebieten installiert und verwandeln 
selbst eingefleischte Börsenspeku- 
lanten im Handumdrehen in begei- 
sterte Kommunisten. Binnen Stun- 


den schmilzt der Abonnentenkreis | 


des Wall Street Journal beängsti- 
gend zusammen - das kann ein 
amerikanischer Präsident nicht hin- 
nehmen und er befiehlt die Pulveri- 
sierung Moskaus, Zu spät, denn die 
Besatzungen der Raketensilos wer- 
den längst von Yuri kontrolliert. 

Mit der Wahl der Kampagne ent- 
scheiden Sie sich, aus welcher Per- 
spektive Sie den entbrennenden 
Kampf um die Weltherrschaft verfol- 
gen wollen. In den jeweils zwölf 
Missionen sind Einsätze auf dem 
gesamten Globus zu absolvieren — 
unter anderem in New York, San 
Francisco, Paris und Berlin. Dank 
typischer Bauwerke wie der Frei- 
heitsstatue ist der Wiedererken- 
nungseffekt hoch. Aber erwarten Sie 
dennoch keine authentischen Stadt- 


grundrisse, 
Schaffe, schaffe, Basis baue 
Die buntere, stellenweise fast 


comicartige Optik mit brennenden 
Hochhäusern, Kratern, herumfah- 
renden Autos und panischen Zivili- 
sten hängt die apokalyptische Ödnis 
von Tiberian Sun locker ab. Da kön- 
nen Sie problemlos auf deformier- 
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schräg oben auf die] 
dreidimensionale, frei di 
zoombare Präsentation können,Sie 
nur bei anderen Programmen fin- 
den. Dafür ist die isometrische Dar- 
stellung übersichtlich, zumal mittler- 
weile sogar die Auf- 
lösung 1024 mal 768 
‚gewählt werden darf. 
Leider verfügen 
selbst die Fahrzeuge 
nur über wenige 
Details, da ist man heute grafisch 
schon besseres gewohnt. 

Der Spielablauf ist wie gehabt: 
Üblicherweise verwandeln Sie zu- 
nächst Ihr Konstruktionsfahrzeug in 


| einen Bauhof, stampfen ein Kraft- 
| werk aus dem Boden, um die Strom- 


versorgung zu sichern und verarbei- 
ten in einer Fabrikanlage wertvolles 


Potzblitz: Mit dem künstli- 
‚chen Gewittersturm setzen 
wir die Gegner unter Strom 


Erz. Riesige Erntemaschinen suchen 
selbstständig nach _Erzvorkommen 


schhietiich hat h 
Preis. Interessant 
\ sich Bsernter i 


Börsenspekulanten 
werden Kommunisten. 


klüger - Sie brauchen also nicht 
mehr ständig Kindermädchen zu 
spielen. Die Bergbaufahrzeuge kön- 
nen sich nun gegen Angriffe zur 
Wehr setzen: Das amerikanische 
Fahrzeug teleportiert sich zum Stütz- 
punkt zurück, der russische Kollege 
nutzt seinen brandgefährlichen 


Geschützturm und bringt damit 


E Patriot N 
seite 


ALLIIERTE 
EINHEITEN 


Prisma-Panzer 


Mirage-Panzer 


N Ve 
Alliiertes Baufahrzeug 


Flugzeugträger 


Amphibientransporter 


© Nighthawk- 
Gunship-Helikopter | 


Ingenieur 


Kampfhund 


la-Soldat 


Kampf- 
Erntefahrzeug 


Kampf um MacDonalds: Die ame: 

4 nischen Verteidiger verschanzen 
im Schnellrestaurant (links). Die 

= Sowjets haben es auf Öl (rechts) 
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hy Selten wurde ein Spiel im 
Vorfeld so hochgepusht wie 
der Vorgänger Tiberian Sun. 
Enttäuschte Käufer forderten angekün- 
digte Features ein und ärgerten sich 
über offensichtliche Schwächen. Offi- 
ziell wollte Westwood keine Fehler ein- 
räumen, doch hinter den Kulissen muss 
jemand fleißig die erbosten E-Mails 
gelesen haben. Bei Alarmstufe Rot 2 ist 
jedenfalls ein Großteil der weithin 
bemängelten Schwachpunkte ausge- 
merzt. Die Bedienung ist spürbar besser, 


es gibt interessante Mehrspieler-Varian- 


ten und selbst die Grafik wirkt appetitli- 


A = 


WERTUNG C&C: ALARMSTUFE ROT 2 


STEUERUNG 
MULTIPLAYER: 


cher. Klar - revolutionäre Neuerungen 
gibt es keine und modischen Schnick- 
schnack wie eine 3D-Perspektive sucht 
man vergeblich - Gott sei Dank. Denn 
dadurch ist Alarmstufe Rot 2 wunderbar 
spielbar. Zudem stimmt hier die Atmos- 
phäre, und das ist auch für Strategen die 


»Hier stimmt die 
Atmosphäre. « 


halbe Miete. Deshalb ist diese Com- 
mand & Conquer-Variante auch wieder 
einen Goldplayer wert. 


Vor der Werft lauern 
U-Boote auf die 
feindlichen Zerstörer. 


In diesem Menü stellen Sie Ihre Mehrspielerpar- 
tien zusammen. 


Noch mehr Schach: Rotarmisten bei Miss Liberty 


TE ERTRTTER — 


V3-Rakete 


Terror-Drohne 


Kirov-Luftschiff 


2 aan 


Sowj. Baufahrzeug 


Transporter 
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Angriffs-U-Boot 


See-Skorpion 
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Straegiespiel für Profis 


agne mit 17 
Missionen 


stufen 


CATACLYSM 


HERSTELLER: Barking Dog Studios/Havas-Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBS- 
SYSTEM: Windows 95/98 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: - 3D-GRAFIK: 
Direct3D, OpenGL, Glide HARDWARE, MINIMUM: Pentium/266, 32 MByte RAM 

EMPFEHLUNG: Pentium 11/333, 64 MByte RAM, 3D-Karte, http://homeworld.sierra.com/cataciysm 


ie Vorgeschichte von 

Cataclysm hört sich recht 

konfus an, dafür wirkt der 
Bildschirm gleich vertraut - ja, 
das ist Homeworld, mit all sei- 
nen Ecken und Kanten. Klar, es 
gibt 18 neue Raumschiffe, die 
aber von der Funktion her den 
bekannten Typen ähneln. Ein 
Höhepunkt sind die »Mimic«, 
die sich sogar als feindliche 
Raumer oder gar Asteroiden tar- 
nen können und die dadurch 
selbst Minenfelder durchqueren. 
Zudem setzen die Schiffsingenieure 
offenbar immer noch auf die glei- 


Rückkehr ins All: Diesmal kämpfen Sie im drei- 
dimensionalsten Weltraum aller Echtzeit-Stra- 
tegiespiele gegen fiese Organismen. 


chen Designgrundsätze, denn nach 
wie vor erinnern die Kampfraumer 
optisch an “Steine im Weltall”. 
Sobald jedoch das erste Echtzeit- 
Raumgefecht beginnt, ist die alte 
Faszination wieder da: Die Dynamik, 
mit der sich die gegnerischen Ver- 
bände aufeinander stürzen, ist ein 
wahrer Augenschmaus. Ansehnli- 
che Explosionen sowie die klanglich 
schlicht gehaltene, dafür umso 
atmosphärischere Hintergrundmu- 
sik erinnern an einige der Tugenden 
von Homeworld, die das Spiel sein- 
erzeit zu einem Überraschungser- 
folg werden ließen. 


Brutzel: Besonders in der 
Nahansicht geht optisch 
die Post ab. (Alle Bilder 
Direct3D, 102x768) 
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Sehr geschmackvoll wurden die 
Zwischensequenzen gezeichnet. 


im Weltraum hört 

dich keiner maulen 

Nach wie vor ist es faszinierend und 
gleichzeitig herausfordernd, wirklich 
dreidimensionale Schlachten zu 
schlagen. Allerdings'ist die Orientie- 
rung im 3D-Raum nur etwas für 
Experten: Oft wirkt es auf der Über- 
sichtskarte so, als würden sich zwei 
Flotten genau gegenüberstehen. 
Erst beim Kippen der Ansicht ist zu 
erkennen, Wass zwischen den Raum- 
schiffen in der Wärtikalen Ebene fast 
noch Lichtjahre‘ 
findet ein Großteil des Spi 

auf dieser ebenfalls dreidi- 
mensionalen Karte statt. 
Hier wird über größere 
Strecken navigiert, hier erkoni, 
nen Sie auf einen Blick die den 
Gegner symboli: rende roten 
Punkte sowie die 
Reichweite Ihrer 
Sensoren. 
Schließlich x 
gibt es bei 
Cataclysm 
einen so# 9 
genann- . 


ten 

Kriegsne- * 

bel, das 

heißt, es 

werden nur ® 

die Objekte 

angezeigt, die % e 
sich in einem Wa 
bestimmten 


Umkreis um Ihre 

Truppen herum aufhal- 

ten. Aus diesem Grund ist die sorg- 
fältige Aufklärung der Umgebung 
umso wichtiger. 

Dank des neuen Wegpunktesystem 
gestaltet es sich jedoch einfach, 
Patrouillen einzurichten oder ganze 
Flotten beliebig durch die Gegend 
zu lotsen. Teleport-Tore erleichtern 
die Überwindung größefer Distan- 
zen. Auch an der Bedienung wurde 
ein wenig geschraubt, leide erweist 
sich die Belegung speziell dar Maus- 
tasten als nicht sehr intuitiv — der 
Spieler muss quasi raten, in welcher 


"Situation ein Rechtsklick und wann 


ein Linksklick angemessen ist. Sehr 
nützlich: die Zeitbeschleunigung um 
den Faktor Acht, durch Sie verkürzt 
sich bei längeren Flügen oder dem 
Abbau von Ressourcen die überflüs- 
sige Warterei deutlich. 


PLAYER NO. 2 


Die Navigation 
erfolgt 
hauptsächlich 
auf der Über- 
sichtskarte. 


Obmervnn 


Der Horror aus dem All 
Wie schon beim ersten Homeworld 
steht ein einzelnes Komandoschiff 
im Mittelpunkt des Geschehens. 
Dort werden neue Kampfraumer 
produziert sowie Technologien ent- 
wickelt, mit denen sich in einigen 
Fällen selbst vorhandene Schiffe 
nachrüsten lassen. Andere Raum- 
fahrzeuge bauen 
> Asteroiden sowie 
bei Cataclysm 
erstmals auftau- 
chende Kristal- 
le ab, um an 
deren Roh- 
stoffe zu 


Die 
flotten 
Flot- 
tenrau- 
mer sehen 


A 
uns Weltraumfans noch 
nicht flott genug aus... 


gelangen. Diese Roh- 
stoffe sind nur sehr 
begrenzt vorhanden 
- daher sollten Sie 
sich genau überle- 
gen, in welche 
Schiffstypen Sie 
investieren. 
Zudem ist es 
weise, die Schif- 
fe nicht sinnlos 
er” > 
Le zu  verheizen 
5 und bei stärke- 
ren Schäden 
rasch zu repa- 
rieren. Not- 
falls müssen Raumer eben in Ihrem 
Kommandoschiff verschrottet wer- 
den, um so an benötigtes Baumaäte- 
rial zu gelangen. A 
Da Sie die Einheiten von einer Misst 
on zur nächsten mitnehmen, landen \ 
Sie ärgerlicherweise rasch in einer 
ausweglosen Sackgasse, wenn Sie 
Ihre Kämpfer zuvor blindlings als 
Kanonenfutter verheizt haben. Takti- 
sche Fehler können daher selbst 


mehrere Missionen später fatale 
Nachwirkungen haben. Um solch 
eine aussichtslose Situation zu ver- 
hindern, gibt es verschiedene 
Angriffs-Modi und Formationen, die 
bei richtiger Wahl die Schlacht für 
Sie entscheiden können. Die Kämp- 
fe jedenfalls fallen äußerst heftig 
aus - schließlich haben Sie es mit 
gleich mehreren Gegnern zu tun. Zu 
Spielbeginn liegen Sie im Dauerc- 
linch mit den Taiidani sowie den 
Turanic Raiders, doch die wirklichen 
Probleme beginnen erst nach der 
Entdeckung eines seltsamen Arte- 
faktes, das durchs All treibt. 
Ahnungslose Wissenschaftler 
stoßen darin auf einen tödlichen 
Organismus, der im Handumdrehen 
fremde Schiffe per Infektionsstrahl 
kapert und für seine Zwecke miss- 
braucht. In den besten Momenten 
des Spiels kommt deshalb tatsäch- 
lich ein Hauch von »Alien«-Horror 
auf. Das überträgt.sich dann auch 
auf den Mehrspieler-Modus, da der 


Elektrische Entla- 
dungen sind cha- 


=. 10, raktı 


E infizierte Schiffe. 


istisch für 


Spieler hier in die Haut der Monster- 
„Rasse schlüpfen kann. Leider enthält 


die einzige Solo-Kampagn&nur 17 
Missionen und ist damii ein 
selbstständiges Spiel vergleichswei- 
se mager ausgefallen. Der kanadi- 
sche Entwickler Barking Dog arbei- 
tete übrigens eng mit den Schöp- 
fern des  Original-Homeworld 
zusammen - immerhin teilte man 
mit Relic zeitweise die gleichen 
Büroräume. „Das Resultat dieser 
Kooperation jedenfalls ist in der Tat 
ein Zwischending.aus Homeworld- 
Nachfolger und Zusätz-CD - sozusa- 
‚gen ein Homeworld 1.5: (tw) 


THOMAS WERNER 


Noch immer ist das Homeworld- 

Spielprinzip unerreicht als Simu- 

lation dreidimensionaler Welt- 
raumschlachten. (Star Trek: Armada mag 


KURZTEST 


etwas ansprechender, aber das ist 

Geschmackssache. Viel schwerer fällt 
gerade für Neulinge ins Gew 
Orientierung nur Personen mit ausgepräg- 


ht, dass die 


spielbarer sein, doch nur weil dort das All 
flach ist.) Nach wie vor wirken die Gefech- 
te beeindruckend, wenngleich die Raum- 
schiffe von den Designern nicht gerade 
inspiriert gestaltet wurden. Die Story des 
Original-Homeworld fand ich persönlich 


tem dreidimensionalen Vorstellungsver- 
mögen gelingt. Zudem gibt es Schwächen 
bei der Bedienung, wie beispielsweise die 
unlogische Maustastenanordnung. Insge- 
samt ist Cataclysm trotz aller Dementis 
im Prinzip eine aufgebohrte Zusatz-CD. 


WERTUNG HOMEWORLD: CATACLYSM 


DIHPLAYER 
SPIELSPASS 


PLAYER N0.2 


Hilfe! Wo sind bloß meine 
Leute? Massenschlachten for- 
dern volle Konzentration. 


STRATEGIE-GUIDE 


Fregatten sind zwar sehr schlag- 
kräftig, verschlingen aber eine 
Menge Ihrer Ressourcen 


bwohl ein Add-On wie 
Cataclysm sich in erster 
Linie an Leute richtet, die 
das Originalspiel mit Begeisterung 
und Vergnügen absolviert haben, 
steht wieder ein komplettes Tutorial 
zur Verfügung. Auch für erfahrene 
Homeworld-Raumadmiräle lohnt 
sich ein Blick darauf, da im Add-On 
so einiges anders ist. Es geht ja 
diesmal nicht mehr um das Finden 
der lange vergessenen Heimatwelt 
der Hiigara, sondern um das Schick- 
sal eines einzelnen Klans (oder 
Kiith), den Soomtaw. Da diese ein 
halbnomadisches, vom Astefölden- 
* 


ugehen. Doch in 
üssen Sie sorgfä 


> 


bergbau lebendes Völ- 

kchen sind, ist das Mutterschiff eben 
ein hypersprungfähiger Bergbau- 
stützpunkt. 

Forschung wird nicht mehr in 
EITEIEICHE Forschungsschiffen 
durchgeführt, sondern an Bord des 
Zentralschiffs in eigens dafür gebau- 
ten Modulen, Ebenfalls neu ist eine 
Einheitenbegrenzung in Form von 
Support-Units - das Mutterschiff, die 
Kuun-Lan, kann nur noch eine limi- 
tierte Zahl von Schiffen unterstüt- 
zen, wobei eine Fregatte natürlich 
mehr an Support verschlingt als ein 
einfacher Jäger. Das verändert die 
Vorgehensweise beträchtlich, da es 
nicht mehr möglich ist, einfach so 
drauflos zu bauen. Sie werden im 
Lauf der Gefechte an manchen 
Schiffen bis zu vier purpurfarbene 
Sternchen erkennen: das sind 
Ränge, die den Erfahrungswert der 
Schiffe repräsentieren. Vier-Sterne- 
Einheiten sind natürlich besonders 
schlagkräftig und wertvoll. 


Keine Kampfschiffe 

Gleich in der 1. Mission, Hiigara, ist 
ein überlegtes Vorgehen nötig, da 
außer einfachen Jägern keine 
Kampfschiffe zur Verfügung stehen 
und die verbündeten Flotten der 
Klans gegen Taiidanjäger und impe- 
riale Schlachteinheiten zu Felde zie- 
hen. Grundsätzlich gilt: immer alle 
Ressourcen abbauen, sonst stockt 
der Nachschub. Um die alliierten 
Naabal-Schife aus ihrem Schlamas- 
sel zu befreien, formen sie aus min- 


Wer sich im 3D-Universu 
zurechtfindet, genießt sc 
ne Raumschiffschlachte: 


PLAYER NO. 2 


einem bestandenen 
_ fiehlt sich ein & 


einer verzwickten 

wichtiges Schiff, der 

han-Re, treibt 

den durch Wolken von gehn AfeR 21 
Meteoriten und wird von Deren 
henden turanischen Piraten bedrohi 
Schnell muss das “Engineering”- 
Modul gebaut werden, damit die 
Arbeitsschiffe zusätzliche Funktio- 
nen erhalten. Die Bushan-Re liegt 
ungefähr 85 km. nordöstlich der 
Kuun-Lan. en Sie sie durch 
eine Jägerstaffel! Schon bald tref- 
fen Versorgungsfregatten ein, die 
‚sich aber als holografisch verkleide- 
te Feindfregatten herausstellen. 
Inzwischen muss ein im Weltall trei- 
bendes Relikt geborgen werden. 


miese 
Die 3. Mission im Cruc-Tel-System 
dreht sich um die Rettung der For- 
schungsfregatte Clee-Saw. Nur mit 
Hilfe der holografischen Technolo- 
gie, die Sie bis dahin hoffentlich 
schon erforscht haben, können sich 
Jäger und Korvetten tarnen und der 
Clee-San nähern. Ist der Minen- 
schirm geöffnet, muss die Fregatte 
unter allen Umständen vor Angrei- 
fern beschützt werden, bis sie end- 
lich bei der Kuun-Lan angelangt ist. 
Das kann verkürzt werden, in dem 
das Mutterschiff der Fregatte entge- 
genfährt. Wenn die Rettung zügig 
durchgeführt wird, kann die Kuun- 
Lan im Hyperspace verschwinden, 
bevor die eintreffende feindliche 
Schlachtflotte größeren Schaden 
anrichten kann. Die Mission 4 im 
Tiefraum des Tel Sektors beginnt mit 
der Erforschung des kürzlich gebor- 
genen Relikts. Doch irgendwas geht 
schief, Teile des Mutterschiffs wer- 
den biologisch verseucht und die 
gesamte untere Sektion wird abge- 
sprengt. Das Hangarmodul muss 
also neu gebaut werden, dazu 
benötigen Sie eine Menge Rohstof- 
fe. Die Clee-Saw begibt sich unter 
Jägergeleit zum abgesprengten 
Unterteil. Vorsicht! Versuchen sie, 
die Geleitjäger mit dem Dockingbe- 
fehl [D] zurückzuholen, kurz bevor 
die Fregatte am Ziel eintrifft. Alles, 
was in die Nähe des verseuchten - 
Wrackteils kommt, wird unweiger- 
lich vom Weltraumbiest in seine 
Gewalt gebracht. Holen Sie sicher- 
heitshalber die Arbeiter zurück und 
öffnen Sie das Systemmenü, um die 
Funktion “angedockt bleiben” anzu- 
wählen, Schnell muss die Infektion 
wissenschaftlich erforscht werden, 
so dass ein gewisser Schutz dage- 
gen besteht. Plötzlich erscheint eine 
turanische Flotte inklusive eines 
schweren Kreuzers, die gegen das 
Biest keine Chance hat, übernom- 


men wird und sich daranmacht, die 
Kuun-Lan anzugreifen. Halten sie 
ihre Verluste klein und lassen sie 
das Mutterschiff im Gefecht, um 
Erfahrungspunkte zu sammeln. Wird 
der Angriff zu massiv, bleibt die 
Flucht in den Hyperspace. 

Das Aiowa System ist Schauplatz 
der 5. Mission. Sie benötigen sehr 
viele Jäger. Sichern Sie alle Res- 
sourcen, deren sie habhaft werden. 
Sobald die Caal-Shto auftaucht, 
muss sie wie die Kuun-Lan von 
einem Schirm aus zwei Dutzend 
Jägern begleitet werden. Missach- 
ten Sie unbedingt den Befehl, dem 
Bentusischiff zu Hilfe zu eilen! Es 
nützt sowieso nichts, da die Bentusi 
sich lieber selbst zerstören als über- 
nommen zu werden. Die Wucht der 
Explosion beschädigt alles in wei- 
tem Umkreis, jetzt kann der Jäger- 
schirm der Caal-Shto den imperia- 
len Kreuzer angreifen.Si@ können 
auch die Kuun-Lan in seine Nähe 
bringen, dann wird er versuchen, 
das Mutterschiff zu .be- 
schiessen, statt sich gegen 
die angreifenden Jäger 
oder Korvetten zu küm- 
mern. Als nächstes Ziel 
wird der feindliche Träger 
anvisiert, der sich durch 
Flucht rettet. Sammeln sie 
ihre Kräfte und Ressour- 
cen 


sion 6 im Kadiir 
Nebel beginnt mit einer 
halsbrecherischen Fahrt 
durch ein Meteorfeld, da 
die Caal-Shto sich wegen 
der Gefechtsschäden nur 


STRATEGIE-GUIDE 


Der Zerstörer Bushan- 
Re treibt mit Trieb- 
werksschaden durch 
ein Meteoritenfeld, Sie 
müssen ihm helfen und 
die turanischen Pira- 
ten abwehren. 


benötigt nach wie vor einen Jäger- 
schirm! Da der Feind überlegene 
Kräfte am zweiten Slipgate positio- 


niert hat, hilft nur die Forschung 


weiter, Sentineis errichten ein Kraft- 
feld zum Schutz der eigenen Schiffe, 
und die Parasitentechnologie macht 
es möglich, feindliche Zerstörer und 
Kreuzer auszusaugen, ohne dass 
diese sich wehren können. So sollte 
es möglich sein, die Caal-Shto zum 
Slipgate zu bringen und zu ver- 
schwinden. Zurück im Aussenbe- 
reich des’Kadiir System, gilt es in 
der 7. Mission, eine Gruppe von 
Transportern vor Angriffen des 
Biests zu beschützen. Sehr viele 
Jäger sind dazu nötig, deswegen 
sollte das Mutterschiff die maximale 
Anzahl an Supportmodulen haben. 
Die Arbeiter können momentan 
noch im Dock bleiben. Schwarmfre- 
gatten bieten sehr guten Schutz vor 
den Raketenangriffen der Biestschif- 
fe. Auch der strategische Bild- 
schirm, der Sensormanager, ist 


noch im Normalraum be- ägergruppen 


wegen kann. Jetzt sind Re- 
paraturen angebracht. Sie 


PLAYER S No.2 


beschützen die ” 
Transporter 


8 


STRATEGIE-GUIDE 


abi 3 


hier extrem nützlich, da einfliegende 
Cruise Missiles damit schon auf 
grosse Entfernungen ausgemacht 
werden können. Falls Transporter 
infiziert werden, müssen sie sofort 
zerstört werden. Die Transporter 
werden mit dem Guard-Befehl von 
Jägergruppen begleitet, bis sie im 
Slipgate verschwinden. Danach 
kümmern Sie sich um die Ressour- 
cen. Die Angriffe des Biests sind 
dabei leicht abzuwehren. 

Mission 8, Tiefraum, Koreth Rift. 
Sie erfahren von der geretteten 
Transportern, dass das Imperium an 
einer Geheimwaffe arbeiten würde, 
und machen sich auf, um einen 
Spion zu treffen, der Details über 
dieses Gerücht liefern kann. Und 
immer ans Asteroidenabbauen den- 
ken! Konzentrieren Sie sich auf die 
Forschung, wichtige Upgrades sind 
möglich. Kristallabbau ist weitaus 
effektiver als das Auflösen von ein- 
fachen Asteroiden, Quantenexplo- 
sion stattet die Tarnjäger mit vierfa- 


Mit Parasitentechnolo- 
gie saugen Sie feindli- 
" che Schiffe aus, ohne 
daß die sich dagegen 
wehren könnten. 


Kristallabbau, Forschung und 
der Einbau von Tarnvorrich- 
tung, EMF und Quantenexplo- 
sion bringt Sie durch die 
achte Mission. 


cher Zerstörungskraft aus und EMP 
lässt Ihre Korvetten lähmende Ener- 
giestösse auf feindliche Großkampf- 
schiffe abfeuern. Auch die Panze- 
rung Ihrer Schiffe kann durch For- 
schung verbessert werden. 

Die Flotte, die den Spion verfolg- 
te, sollte ohne Schwierigkeiten 
beseitigt werden können. Jetzt geht 
es ans Eingemachte! Die For- 
schungsstation muss zerstört wer- 
den, bevor die Forschungen an der 
Biest-Technologie zu einer Katastro- 
phe führen. Leider besitzen die 
imperialen Streitkräfte eine Gravita- 
tionsquelle, die Ihre Jäger zur Bewe- 
gungslosigkeit verdammt. Trotzdem 
können diese, eine ausreichende 
Zahl vorausgesetzt, die Quelle zer- 
stören und sich anschließend über 
die Fregatten und lonenfregatten 
hermachen. Auch eine Rammfregat- 
te erweist sich als brauchbar im Ein- 
satz gegen die Quelle. Versuchen 
Sie ruhig, je eine der Feindfregatten 
mit den Arbeitern zu kapern. Das 


d lonengeschütze zu erforschen. 
sie dem Befehl der Einsatz- 
@ und kapern sie mindestens 
sourcenkollektoren (für die 
@ Mission). Der Orbit um 
n IV, dem Taiidan Forschungs- 
, ist Schauplatz der 9. Mis- 
sion. Zunächst warten einige Res- 
sourcen auf zügigen Abbau, aber 
Vorsicht vor den feindlichen Senso- 
ren! Sie rufen beachtliche Gruppen 
von lonenfregatten auf den Plan! 
Sobald die Transporter in Position 
sind, gehen Sie daran, die gegneri- 
schen Sensoren zu zerstören. Kleine 
Jägergruppen genügen völlig. Auf- 
tauchende Fregatten müssen eben- 
falls erledigt werden, damit die 
Transporter ihre Fracht abladen kön- 
nen. Mindestens ein Transporter 
muss es zurück zum Mutterschiff 
schaffen. Reparieren Sie ihre Jäger 
regelmäßig und schützen Sie die 
Kuun-Lan bis zum Hyperjump. 
Weltraummüll prägt die 10. Mis- 
sion. Ein Aufklärer entdeckt ein 
Minenfeld - säubern Sie es, aber 
behalten Sie eine angemessene 
Gruppe zur Sicherung des Mutter- 
schiffs zurück. Der Ping auf dem 
Radar wird sich als überschweres 
Weltraumgeschütz entpuppen, um- 
ringt von einer Gruppe getarnter 
Korvetten. Diese sind aber hilflos 
gegen die Übermacht der Soomtaw. 
Danach können Arbeiter daran 


PLAYER NO. 2: 


STRATEGIE-GUIDE 


Sentinels errichten 
Kraftfeld zum Schutz der 
eigenen Schiffe 


gehen, das Geschütz zu bergen. 
Ärgerlich ist, dass die Turanier das- 
selbe vorhaben und ebenfalls aus- 
geschaltet werden müssen. Sobald 
die Arbeiter das Riesengeschütz 
nach Hause schleppen, fällt eine 
Gruppe getarnter Fregatten über die 
Kuun-Lan her. Gut, dass wir an ein- 
en Jägerschutz gedacht haben! Alle 
gekaperten schweren Einheiten lei- 
sten jetzt ebenfalls gute Dienste. 
Aber sobald die Turanier zu Welt- 
raumstaub zerblasen sind, tritt eine 
imperiale Flotte aus einem schwe- 
ren Kreuzer und mehreren Zerstö- 
rern in den Normalraum über. Fan- 
gen Sie nebenbei an, ein Geschütz 
zu bauen, es ist die schwerste Waffe 
im Spiel. Konzentrieren Sie sich auf 
den Kreuzer und versuchen, ihn 
soweit zu beschädigen, dass er von 
Arbeitern gekapert werden kann. 
Danach schnappen Sie sich ebenso 
den Zerstörer. Der Kreuzer wird 
auch beschädigt exzellente Dienste 
leisten. Inzwischen kommt die Caal- 
Shto an - aber irgend etwas stimmt 
mit ihr nicht. Kein Wunder, steckt 
doch unter dieser Maske das Mut- 
terschiff des Biests. Sobald die 
Turanier und Taiidan unter Kontrolle 
sind, kommen Sie der Einladung 
des Biests zu einem Gespräch nach. 
Docken Sie alle kleinen Einheiten, 
denn es wird bald ungemütlich! 
Bewegen Sie die Kuun-Lan zum 
Biestschiff, bis die Treffergenauig- 
keit der Riesenkanone 100% er- 
reicht, dann Feuer frei! Sobald ir- 
gend möglich, wagen Sie einen 
Alarmsprung in den Hyperraum. 


AZ-23769, elfte Mission. 

Ein Hiigaraschiff, die Faal-Corum 
wird von Biestschiffen attackiert. 
Helfen sie ihr aus der Patsche, ver- 
sehentlich Angriffe seitens der Faal- 
Corum müssen ignoriert werden. 
Bevor Sie den Befehl zur Reparatur 
befolgen, verschaffen Sie sich erst 
einige Ressourcen, unter anderem 
Kristalle, denn sobald die Reparatur 
nahezu abgeschlossen ist, startet 
das Biest seinen nächsten Angriff. 
Die inzwischen möglichen For- 
schungen müssen in Auftrag gege- 
ben werden. Sobald der schwere 
Antrieb zur Verfügung steht, bauen 
Sie einen Träger, danach einen Zer- 
störer und später je einen weiteren. 


Sie benötigen maximale Feuerkraft, 
um den Biest-Träger zu zerstören. 
Mission 12 - Kyori Sektor. Zu- 
nächst gilt es wieder, lästige Angrif- 
fe auf das Mutterschiff abzuwehren. 
Ressourcensammeln ist noch nicht 
ratsam. Falls ein Ping des turani- 
schen Stützpunkts auf dem Sen- 
sormanager erscheint - die Piraten 
haben noch eine Flotte in der Hin- 
terhand, um damit die Kuun-Lan zu 
bedrohen. Erst, wenn diese ausge- 
schaltet ist, können die Rohstoff- 
vorräte wieder aufgefüllt werden - 
und auch dann nur unter Geleit- 
schutz für die Arbeiter. Beim ansch- 
liessenden Angriff treffen Sie auf 
ein Minenfeld. Der Träger der Tura- 
nier kann mit Leeches sehr leicht 
ausgeschaltet werden, dann kann 
der Gegner auch keine Jäger nach- 
produzieren. Sind die Turanier ver- 
nichtet, dann sorgen sie für ein 
dickes Rohstoffpolster vor dem 
Sprung in die nächste Mission. 
Mission 13: Sabotage an Bord 
der Kuun-Lan! Zerstörte Module 
müssen schnellstmöglich ersetzt 
oder repariert werden. Die Begleit- 
schiffe wehren inzwischen die An- 
griffe ab. Die ersten Wellen sind 
kein Problem, aber dann tauchen 
drei schwere Kreuzer mit Begleitung 
aus verschiedenen Richtungen auf. 
Hier sind Rammfregatten äusserst 
nützlich. Während der Schlacht 
erhalten beide Seiten Nachschub, 


auch die Faal-Corum eilt zu Hilfe. 
Schützen Sie diese und konzentri 
ren Sie sich auf den imperialen Trä- 
ger. Mission 14 - Am galaktischen 
Rand: Kaum angekommen, sehen 
Sie sich ständigen Angriffen der 
Biestflotten ausgesetzt. Permanent 
sind Reparaturen nötig, Verluste 
nicht zu umgehen. Während der 
Schlacht kann der Bau von Schlach- 
tschiffen erforscht werden. Schik- 
ken Sie sofort eine Handvoll Jäger 
los, um die Sensoren in Richtung 
Naggarok zu zerstören. Dann begibt 
sich ein Tarnkappenjäger in der 
Maske eines Feindschiffs zur Nag- 
garok und erspäht wichtige Daten. 
Mission 15 - Golf Sektor: Sie 
müssen die Bentusi daran hindern, 
durch das Slipgate zu verschwin- 
den, also zerstören Sie die Genera- 
toren des Gates und blockieren Sie 


seinen Eingang mit der Kuun-Lan. 
Die Bentusi sind darüber äusserst 
ungehalten und antworten mit 
wütenden Angriffen. Sie müssen 
solange durchhalten bis die Ver- 
handlungen abgeschlossen sind. 
Mission 16 - Sojent-Ra System: 
Die Clee-San ist entdeckt worden. 
Sammeln Sie Rohstoffe. Das gibt 
natürlich Ärger, eine grosse Flotte 
des Biests erscheint. Schalten Sie 
zuerst den Kreuzer aus, er konver- 
tiert sonst Ihre Fregatten. Beschädi- 
gen Sie das Forschungsschiff mit 
dem Riesengeschütz - aus der Ent- 
fernung mit 50%-Wirkung. Das soll- 
te genügen. Jetzt schicken Sie einen 
Arbeiter zur Clee-San, um weitere 
Daten zu gewinnen. Kurz darauf 
trifft eine respektable Biestflotte ein. 
Setzen Sie das Geschütz gegen das 
feindliche Kommandoschiff ein. Mit 
etwas Glück gewinnen Sie diese 
Schlacht, füllen die Vorräte auf und 
gehen zur nächsten Aufgabe über. 
Mission 17 - Marine Basis 
Alpha: Eine gewaltige Schlacht zwi- 
schen den Biestflotten und der frei- 
en Republik ist im Gange. Sofort 
werden Sie angegriffen, aber das 
Geschütz leistet gute Dienste. Jetzt 
sollten Sie den Rohstoffnachschub 
des Feindes im Kristallfeld unterbre- 
chen. Dann schicken Sie einen Auf- 
klärer zum Radarping. Der Mond 
wird durch ein mächtiges Repulsor- 
feld geschützt. Beseitigen sie die 


Blattschuss: Dieser Raumer verteilt sich 
gleich im Raume... 


Sensoren und zerstören sie die bei- 
den Generatoren des Feldes mit 
Parasiten, was eine Weile dauern 
wird. Inzwischen werfen Sie sich in 
die Schlacht und erforschen Repul- 
sorwaffen für Ihre Schlachtschiffe. 
Danach kann der Mond selbst ange- 
griffen werden, auch hier zuerst mit 
dem Geschütz. Hyperjumpsignatu- 
ren treffen ein, Aufklärer zeigen, 
dass es sich um Feindflotten han- 
delt. Eine davon können Sie in das 
Kristallfeld locken und das ganze 
Feld sprengen. Lähmen Sie die Nag- 
garok mit EMP-Angriffen durch 
ACVs. Kümmern Sie sich nicht wei- 
ter um Ihre Fregatten und Zerstörer, 
Akolyten und ACVs werden das 
Biest erledigen. Eine farbenfrohe 
Explosion markiert das glückliche 
Ende der Kampagne. 

Fritz Effenberger/rm 
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HERSTELLER: Software 2000 Vertrieb: Software 2000 TESTVERSION: Beta vom 
Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 3D-GRAFIK- HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium |l/266, 64 MByte RAM Hardware, Standard: Pentium 11/333, 64 


MByte RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Pentium 11/400, 128 MByte RAM 
www.software2000.de 


Burger und Pommes lassen Sie kalt? 
Dann bieten Sie doch dem amerikani- 
' schen Fast Food mit einem florie- 

renden Pizza-Unternehmen die Stirn. 


it was haben Freunde 
von Wirtschaftssimula- 
% tionen nicht schon alles 
4 a‘ Kohle gemacht: Virtuelle Güter 
ar wie Getreidesäcke, Gemälde 
oder Fußballspieler wechseln 
. auf deutschen Computern regel- 
mäßig den Besitzer. Wie wär's 
denn zur Abwechslung mal mit 
4 = strategischem Sell-a-Pizza? 
\ Also, packen Sie Ihre Küchenmesser 
aus und suchen Sie sich entweder 
direkt eine von zehn Städten aus 
FAKTEN oder beginnen mit der Kampagne. 
m Fortsetzung der Wirt- Diese enthält zwar dieselben Karten, 
schnfzeininen verlangt aber von Ihnen, dass Sie in 


er ee en 


Dieses Lokal wurde als 


„Pizza Syndicate« einer bestimmten Zeit verschiedene Jugendtreffpunkt konzi- 
I Zahn verschladene Ziele erreichen müssen. Mit einer ! I Piert und eingerichtet. 
Städte stolzen Summe von einer Million 
1m Unterschiadfiche Dollar beginnt das Tutorial in Lon- 


don. Wer schon einmal die engli- 


Bevölkerungsgrup- Wenn Sie über das nötige 
penmitverschiedenen SChe Küche probiert hat, weiß ja, Kleingeld verfügen, locken 
Vorlieben dass die Briten auf exquisite Kost Sie die Bevölkerung mit auf- 
m Erstleneigenerizze. Nicht gerade Wert legen - Sie sollten wändiger Raklemda 
Ken also leichtes Spiel haben. Mit der “ 


m Möglichkeitderßeste- Maus scrollen Sie durch die Karte 
und suchen sich ein Gebiet aus, in 
dem besonders viele Menschen her- 
umwuseln, Beliebte Treffpunkte sind 
U-Bahn-Stationen, Universitäten 
oder Schulen. Wenn Ihnen die Miete 
für eine Filiale angemessen 


chung und der Korrup- 
tion 


wg un en Te En 


Manchmal wer- 


den Ihnen Mini- 
Missionen inner- 
halb des Szena- 
rios angeboten, 
deren Erledigung 
gewisse Vorteile 
nach sich ziehen. 
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Mit unserer Berlin- 
Filiale ziehen wir den 
Abgeordneten das 

Geld aus der Tasche. 


erscheint, steht einer Eröffnung 
nichts mehr im Wege 

Geschmäcker sind bekanntlich ver- 
schieden. Deshalb sollten Sie zu- 
nächst klären, was denn Ihr potenzi- 
eller Kundenkreis so an Zutaten 
bevorzugt. Teure Marktforschung 
müssen Sie dafür nicht betreiben 
Im Info-Menü der jewei- 
ligen Stadt sind 
die Vorlieben 
der 


verschiedenen Bevölkerungsgrup- 
pen übersichtlich aufgelistet. Also 
suchen Sie sich ein paar Zutaten aus 
und basteln eine Pizza nach Ihren 
Vorstellungen zusammen. Aber auf- 
gepasst: Sie sollten sich auch genau 
überlegen, wen Sie denn so in Ihr 
Lokal holen möchten. Zieren Ihre 
Pizza edie Zutaten wie Lachs und 
Kaviar, mag das natürlich die bes- 
serverdienende Bevölkerungsgrup- 
pe ansprechen, aber dann sollte 
auch das Ambiente Ihres Lokals 
dementsprechend gestaltet sein 
Eine simple Bestuhlung und als 
Zierde ein verknittertes Modern- 
Talking-Poster an der Wand 
lockt eher eine Zielgruppe 
mit schmalerem Geld- 
beutel heran. Also; 
Kaviar runter, 
ordentlich Salami 
drauf und schon 
finden sich nach 
‚einer Weile die 
ersten Kun- 
den ein 


IRRE 
en. 


Kaufpreise  Einkl 


Qualnat 


‚Am besten gefallen den Kunden die Eigen- 
kreationen - sofern die Zutaten stimmen. 


drücken. Tatsäcl 


Pe Spielen Sie auf keinen Fall mit 
leerem Magen. Denn sobald 
Hummerkrabben oder Sardel- 

len die liebevoll komponierte Eigen- 2 2 e 

kreation zieren, ist ein unersättliches )) Spielen Sie auf keinen 

Hungergefühl nicht mehr zu unter- 

ich macht das neue 

Pizza Connection auf Grund der 

appetitlich anderen Idee zunächst jede 

Menge Spaß. Grafisch ist das Ganze lei- 

der nicht so up to date, doch späte- 

stens, wenn Sie Ihrer Konkurrenz Schlä- 
ger auf den Hals hetzen oder die Filiale 


Mit dem erwirtschafteten Gewinn 
sollten Sie sich jetzt nach einem 
zweiten, schöneren Hauptquartier 
umsehen. Investieren Sie in regel- 
mäßigen Abständen ein paar Dollar 
in den Ausbau, kommen nach kurzer 
Zeit neue Spielmöglichkeiten hinzu 
Ist Ihnen beispielsweise die Konkur- 
renz zu lästig, dann heuern Sie ein- 
fach ein paar Punker an, die vorm 
Restaurant des Gegners ein wenig 
herumpöbeln oder die schicke Ein- 
richtung mit Graffitis vollsprühen. 
Vielleicht wirken auch ein paar 
Kakerlaken und ein anschließender 
Besuch vom Gesundheitsamt. Diese 
Tricks sind natürlich auch der Kon- 
kurrenz bekannt, doch Sie schützen 
sich, indem Sie einen Wachmann 
anheuern. 

Wenn Ihnen eines Ihrer Lokale zu 
klein wird, machen Sie den Laden 
doch einfach für eine Weile dicht 
und bauen ihn um. Kurz darauf ist 
die Bude ein schönes Stück geräu- 
miger. Leider verabschiedet sich 
nach jeder Renovierung auf rätsel- 
hafte Weise auch die gesamte 
Inneneinrichtung. Aber kein Pro- 
blem, denn mit diesem Sperrmüll 
holten Sie sich sowieso nur kauf- 
kraftarme Prolls in die Bude. Also 
stellen Sie sich im Einrichtungs- 
menü einfach ein neues Mobiliar 
zusammen. Entweder rustikal, 
modern oder einfach nur teuer. 
Schnell noch einen Billardtisch oder 
ein Klavier hingestellt und vielleicht 
auch noch etwas am Spezialrezept 
der Pizza gefeilt und schon finden 
sich Kunden mit dickerem Geldbeu- 
tel im Lokal wieder. Den zahlreichen 
Einwohnern sieht man ihre soziale 
Zugehörigkeit auf den ersten Blick 
an. Übrigens wirken Städte wie Rio 
oder Paris dank Tag-und-Nacht-Rhy- 
thmus richtig romantisch. (dk) 


Auf den Lieferservi- 
ce müssen wir 
(noch) verzichten... 


Je nach Stadt 
ändern sich die 
Ansprüche der Kun- 
den an Ihr Lokal 


Ihres Widersachers in die Luft jagen, ist 
ein bisschen Schadenfreude nicht aus- 
zuschließen - und das technische 


Fall mit leerem Magen. « 


Manko vergessen. Schade ist allerdings, 
dass der Pizzakrieg nur alleine ausgetra- 
gen werden kann - den Multiplayer- 
Modus steckt wohl noch im Backofen 
der Entwickler. 
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m: für Einsteiger bis Profis 


i Millionen »Sims«- 

ä önnen nicht irren. 

elle Alltags-Si- 

ON mulator von Will Wright mauser- 
ZUSATZ te sich im Zlatko-Windschatten 
GC D zum kultigen Dauerbrenner. Was 
kann auch befriedigender sein, 

als digitalen Schützlingen ein 


Heim zu bauen, sie rührig zu 

verkuppeln und auf der Karrii 
| releiter nach oben zu scheu- 
chen? 
Zahlreiche Sims-Eltern haben inzwi- 
schen alle Gegenstände ausprobiert 
und Fortpflanzungs-Bemühungen 
erfolgreich gemanagt. Auch wieder- 
holtes Möbelumrücken haucht dem 
virtuellen Leben keinen rechten Sinn 
mehr ein. Doch dank der Add-on- 
Götter von Electronic Arts tobt jetzt 
»Das volle Leben« auf Ihrer Festplat- 
te. Die fünf neuen Karrierepfade bie- 
ten jeweils zehn zusätzliche Berufe. 


HERSTELLER: Maxis/EA Games TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBSSYSTEM: Windows 
95/98 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - HARDWARE, MINIMUM: Pentium /233, 32 MByte RAM 
EMPFEHLUNG: Pentium 11/450, 64 MByte RAM www.thesims.com www.thesimsresource.com 


® 1 ... = Im übersinnlichen Metii irken Si 
Die Sims halten, was Politiker versprechen: BET etönseeleorger..Hypnotiasur 
neue Jobs und Konsumartikel für alle! Sie oder Medium. Musiker ackern sich 


Fr - Pi - f der Straße (Mitglied dı lobal 
müssen sich nur diese Erweiterungs-CD kaufen. iin acamarkonenen 


»Simon and Garfunkel Revival«- 


Bands) zum millionenschweren 

Rockstar hoch. Hacker managen 
m Fünf neue Karriere- 
pfade mit jeweils 10 


früher oder später ihre eigene Soft- 
ware-Firma. Es kommt kurzzeitig die 


Berufen Frage auf, woher Spieleprogram- 
iM Dreineue Architektur- mierer die Erfahrung in Sachen Ar- 
Stile beit nehmen wollen, um die ganzen 
m Bis zu fünf Nachbar- Jobs sinnvoll einzuordnen? Aber 
schaften bald sieht man erleichtert, dass ihre 


Einschätzung perfekt dem Funk- und 
Fernsehvorurteilkonsens entspre- 
chen. Wer etwa seine Ziele niedrig 
steckt, kann als Spieletester jobben. 
| Ein wahrer Traumberuf! Fängt so 
ein Arbeitstag doch erst mittags an, 
besondere Fähigkeiten sind eben- 
falls nicht vonnöten. Wirklich ambi- 
 tionierte Journalisten wollen natür- 
lich nicht als schlecht bezahlter 
\ Profi-Zocker versauern. Daher erfül- 
| "len Sie sich Kindheitsträume und 
nehmen ihre Plätze am oberen Ende 


m 125 neue Gegenstände 
(die meisten sind aber 
nur Zierde) 

m Sims-Erfinder Will 
Wright leiht in der US- 
Version dem Flaschen- 
geist seine Stimme 


um Udo greift zur Voodoo-Puppe und min- 


ge \8 rt damit Sim-Manfreds Wohlbefinden. 


Am 


Der neue Haus- 
halts-Roboter putzt 
emsig das Bade- 
zimmer. Derweil 
kann der Hausherr 
zur Klampfe greifen 
und seine Gäste mit 
handgezupften Wei- 
sen entzücken. 


ch = b ; 
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Der Dschjinn aus der Lampe: 
Müht sich redlich um Wun- 
scherfüllung, arbeitet aber 
mit Verbock-Risiko. 


der journalistischen Nahrungskette 
ein: Als Wettermann oder gar Talk- 
show-Gastgeber. Wer gar keinen 
Bock auf »richtige« Arbeit hat, 
schlampt sich als DJ oder freiberuf- 
licher Fotograf durch die bunte Welt 
der Pseudo-Jobs. Das Nonplusultra 
dürfte immer noch der Profi-Party- 
gast sein (wie darf man sich die 
Ausschreibung im Stellenmarkt vor- 


» Die 30 Szenarien sind 
ebenso schwer wie die 


wig’s Fluch« (sie). Damit die 
Inneneinrichtung zu Ihrem persönli- 
chen Stil passt, finden Sie auf die- 
ser CD zirka drei Dutzend weitere 
Teppiche und Tapeten. Das Salz in 
der Suppe des vollen Lebens sind 
einige ernsthaft coole neue Objekte. 
Es erwartet Sie insgesamt eine 
stattliche Summe von 100 solcher 
Konsumartikel. Traum jedes Besser- 
verdienenden ist 
etwa der aufräumen- 
de Koch-Putz-Haus- 
haltsroboter. Damit 
gehören schlampige 
Putzfrauen und Gärt- 


Weg mit den Pyjamas! Die 
Lustwiese erlaubt »schla- 
fen« und »spielen im Bett«. 


Im Laternenschein 
produziert Sim Sepp 
Mechanik-Punkte 
und Gartenzwerge. 


der ersten Zusatz-CD « ns. encsunia der 


Dr. Jekyli und Mr. Wright in der 


stellen. Kein Lohn, aberdafür sind 
Speisen und Getränke frei ?). 


Trachtenlook & Leder-Lady 

Um all die alten und neuen Familien 
unterzubringen, können Sie jetzt 
fünf Nachbarschaften mit jeweils 
zehn Haushalten anlegen. Drei neue 
Architektur-Stile bieten rustikales 
Neuschwanstein-Ambiente, SF- 
Retro-Look und Premium-Kitsch der 

Marke Las Vegas. Mehr Auswahl 
haben Sie auch beim Outfit Ihrer 
Spielfiguren, von der textilarmen 
Lederliebhaberin bis zum Robin- 
Hood-Verschnitt. Redaktions-Lieb- 

linge sind die rustikalen Voral- 

Ay penland-Eingeborenen inklu- 
N =. sive Gamsbart-Kopf- 
r f bedeckung (er) und 
Dirndl Marke »Hell- 


NO.2 


Vergangenheit an. 
Ein Teleskop sorgt nicht nur für 
Spaß und Logik-Punkte, sondern 
auch so manche UFO-Entführung. 
Mit dem Chemiekasten brauen Sie 
acht verschiedene Tränke, um bei- 
spielsweise die Charakterwerte 
eines Sims dauerhaft umzukehren. 
Dass diese Experimente auch bös 
nach hinten losgehen können, redu- 
ziert die Experimentierfreudigkeit 
jedoch beträchtlich. Wer will schon 


Nachbarschaft wohnen haben? Die 
Weissagungen der Kristallkugel 
können es in Sachen Unverbindlich- 
keit mit jedem chinesischen Glücks- 
plätzchen-Zettel aufnehmen. Da 
schnitzen wir lieber an der Werk- 
bank ästhetisch grandiose Garten- 
zwerge oder piesacken eine Voo- 
doo-Puppe. Mit welchem von bei- 
den Sie den Nachbarn effektiver 
verschrecken, kommt auf die Situa- 
tion an... (hi/vs) 


HEINRICH LENHARDT 


Eigentlich kostet diese Erweiterung ver- 
gleichsweise viel und bietet vergleichs- 
weise wenig. Spielerisch blieb alles 
beim Alten, inklusive des berüchtigten 
Badezimmer-Wegfindungs-Rückstaus. 
Aber dann geriet ich in die gewohnte 
Sims-Zeitfalle: Noch ein Stündchen län- 
ger spielen, damit mein Sim die Beför- 
derung im neuen Karrierezweig schafft, 


um sich die coole E-Gitarre zu leisten 
und damit die neue Nachbarin zu beein- 
drucken, und so weiter... 
Das volle Leben hat seinen Preis, aber 
es beschert allen The-Sims-Fans neue 
Motivation. Ich bin jedenfalls dem 
Charme dieses einzigartigen Spiels wie- 
der hilflos ausgeliefert. 
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SOUND: 


BI#PLAYER 


EINSTIEG: 


SPIELSPASS 


KOMPLEXITÄT: 


STEUERUNG: 
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| Ein Star Trek Strategietitel _ 
| ganz ohne Enterprise und Ei 
a | ohne Weltraumge- «7 
, fechte? Die Entwick- 2° 2 
ler von 14 Degrees 


Tag gelegt 


Spielspass ggelassen. 
HERSTELLER: 14 Degrees East/ Virgin Interactive Enter- 
tainment TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 BETRIEBS- 
SYSTEM: Windows 95/98 SPRACHE: Englisch (Deutsch in 
Vorbereitung) MULTIPLAYER: bis 3 (Netzwerk, Internet) - 
3D-GRAFIK: Direct3D HARDWARE, MINIMUM: Pentium 
1V/300, 64 MByte RAM HARDWARE, EMPFEHLUNG: Penti- 
um 11/500, 128 MByte RAM, 3D-Karte 
www.westwood.com 


Echte 3D-Umgebung, Mini-Übersicht (rechts unten) und 
verschiedene Ansichten bemühen sich um Orientierung 


ar Trek Liz 
Kampagnen mit 3 Rassen 


Tutorial 
grad abhängig 


/erschiedene Ansichten 


STAR TREK: ‚NEW WORIE 


East;haben Konsequenz an den 
x auch gleich den 


N rn 
er Weltraum - unendliche 'Sie sich Ihren Weg du: 
D Weiten ... und wir müssen E Missionen. Diese 
unbedingt durchs Star beeinflusst auch-gleich den Schwie 
Trek Universum gondeln. Als rigkeitsgrad. Während die Klingo- 
wäre das Leben nicht langweilig nen für Neulinge den Einstieg, 
genug. Das denken sich io erleichtern, Sie mit der Föd 
Jahre 2292 auch die Romulaner. ration sch: 
Denn mit Hilfe ihrer Geheimwaf- zutragen, die Romulaner.bieten 
fe »Shiva« verwandeln die ultimative Herausforderung. 


Jungs zu Unterhaltungszweck- n 2 
en die Neutrale Zone in einen Ohne Kirk, Picard & Sisko 
Geburtsplatz für Planeten. Wo Ein entscheidender Faktor dürfte für 
bisher nur rostige Kulissen- Fans sein, dass Sie die neuen Wel- 
wracks herumdümpelten, er- ten nicht verlassen können. Also 
scheinen nun Himmelskörper keine Scharmützel im All, sondern 
voller kostbarer Materialien aus lediglich lahmes Herumtuckern | 
Planentenoberflächen, Welch gerin- 


dem Nichts. 
Kein Wunder, dass sich die Klingo- ge Bedeutung diesem Bereich in der 
nen und die Föderation mit den Serie zukommt, wissen selbst Hob- 
by-Trekker. Waren Bodengefechte‘ 
t 6 


Romulanern über die Ressourcen- 
verteilung ordentlich in die Haare 
geraten. Jet) a 


Dr Worlds Teammitglieder vor, welche 


Eine gut ausgebaute Romu- 
laner-Basis im Überblick. 


"Nachnamen 
dert da’die lieblose Seifenkistenop- 
‚tik der Kampfvehikel. Die wenig 
‚detaillierte Fitzelfahrzeuge sehen zu 
- allem Überfluss auch noch bei jeder 
asse ähnlich aus. Nicht anders 
igt sich die Situation bei der Trup- 
"pen- und Gebäudegestaltung inner- 
halb der streitenden Parteien. Ähn- 
lich mager ‚sieht der Technologie- 
"baum aus, welcher zu allem Übel 


# }schon innerhalb der ersten Mission 


völlig erforscht werden kann/muss. 


Um dann doch ein wenig Abwechs- 


H 


lung durch die Hintertür einzuführ- 
en, finden Sie in Star Trek: New 


durch ihre (steigerbaren) Spezial- 
fähigkeiten Gebäude und Truppen 
aufwerten. Der Doktor erhöht etwa 
ie Effizienz der Krankenstation, der 
hefingenieur ist nicht nur bei der 
Produktion hilfreich, sondern be- 
schleunigt gleichzeitig die Schildre- 
generation, der Sicherheitsoffizier 
verbessert die Kampfeskraft Ihrer 
& mobilen Einheiten. So nett das alles 
klingen: mag, handelt es sich nicht 
um vielmehr als eine halbwegs ori- 
ginelle Updatemöglichkeit. Dieses 
»Feature« hilft jedenfalls ganz be- 
‚stimmt nicht über das Manko hin- 
weg, dass aus. lizenzrechtlichen 
Gründen kein einziger Originalcha- 
‚rakter der Serie auftritt. 


1 zur Erde 

Drei Kameraperspektiven sollen für 
Übersicht sorgen, erreichen meist 
jedoch das Gegenteil. Zwar dürfen 
Sie zwischen einer Isosicht, der iso- 


metrischen Nahaufnahme und einer 
ren 3D-Ansicht wählen, 


jeweilige Bildaus 
langsam verschoben werden kann. 
Außerdem sind die Menüs in hohen 


Auflösungen extrem fiddelig und 


daher schlecht zu lesen. Dieser Tat- 
sache widmet sich die Troubleshoo- 
ting-Sektion; hier lautet der ernstge- 


KURZTEST 


Auf dieser Über- 
sichtskarte geht 
die Kontrolle lei- 
der oft verloren. 


auf. Welche jedoch selbst bei Hard 
core-Zynikern gleich wieder auf 
Grund des fehlenden Wegpunktesy- 
stems vergeht. Auch können Sie 
stundenlang nach Formationen Aus- 
$chau’halten: sie gibt es schlicht und 
einfach nicht. Eine Speicherfunktion 
ist nur in beschränkter Form vorhan- 
den. Während der Missionen bleibt 
Ihnen das Sichern des Spielstandes 
verwehrt. Böser Fehler! 

Mangel besteht weiterhin an: der 
Möglichkeit, ‚mehrere Einheiten 
gleichzeitig in Auftrag zu geben, an 
einer überzeugenden Kl und an 
einem Multiplayermodus, der mehr 
als drei Personen gleichzeitig teil- 
nehmen lässt. Selbst, wenn dies 


hinsichtlich der drei vorhandenen 


Rassen einen gewissen Sinn) 


machen mag, wirkt es gegenüber ” Kr 
dem heutigen Standard armselig. Hr 


Positiv stimmte uns die Musikunter-; „ 
malung, die in MP3 -Form direkt aus,)/ 
der Serie importiert wurde. Ebenso 
wie die gesamte Geräuschkulisse: 


Erstaunlich, wie viel man heute 
noch bei einem Echtzeitstrategie- 


spiel falsch machen kann. Irgendein 
kleiner Schalk hat den Designern offenbar ein- 
geflüstert, bloß alles anders zu machen als im 


Genre üblich. Jedenfalls ist die Bedienung 
ziemlich vermurkst. Warum einfach, wenn es 
auch kompliziert geht — das mögen die Pro- 
grammierer gedacht haben, während Sie den 


Flammendes Inferno: Der Gegner zerlegt Ihren Stützpunkt. 
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Warum einfach, wennesh, 


auch kompliziert geh! 


Quellcode für eine vernünftige Speicherfunk- 
tion lachend in den Desktop-Mülleimer scho- 
ben. Dabei wurde der Titel in den letzten Mona- 
ten noch extra auf Benutzerfreundlichkeit 
getrimmt. Vermutlich von der hauseigenen 
Sado-Maso-Abteilung. Fragt man sich doch 
glatt, wie das Spiel vorher ausgesehen haben 
mag. Schade, denn die zahlreichen Missionen 
machen durchaus Spaß. 


STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 


STRATEGIE-GUIDE 


bwohl Sie in Star Trek: 
New Worlds drei Rassen 
steuern werden, unter- 
scheiden sich diese im Spiel nur 
sehr wenig. Die größten Unter- 
schiede sind die jeweiligen Spe- 
zialfahrzeuge (siehe Kästen) und 
der Platzverbrauch der Gebäude 
(bei den Klingonen am gering- 
sten, romulanische Gebäude 
benötigen den meisten Platz). 
Daher gelten die nachfolgenden 
Tips für alle drei Rassen. 


Basisbau 

Ihr Hauptproblem ist der begrenzte 
Platz, den Sie zum Ausbau der Basis 
zur Verfügung haben. Bauen Sie 
deswegen von Anfang an nur Ge- 
bäude, die Sie auch wirklich zum 
Lösen der Mission (wird in den Mis- 
sionbeschreibungen genau ange- 
sagt) benötigen. Beachten Sie dabei, 
dass Sie einige Gebäude, wie die 
“Power Generator“, die “Shield 
Generator” und die Verteidi- 
gungstürme auch außerhalb der 
Bodenplatten errichten können. So 
sparen Sie einiges an Platz für die 


DIE NEUE WELT 


Als Star Trek-Fan kennen Sie 
vielleicht die wichtigsten Taktiken 
für den Weltraumkampf. Aber wie 
sieht es mit Ihrer Erfahrung im 
Bodenkampf aus? 


Wenn es kracht 

und blitzt, fühlen 
sich nicht nur die 
Klingonen wohl! 


restlichen Gebäuden. Außerdem 
verhindern Sie so, dass große Ge- 
bäude, die vier Bodenplatten 
benötigen, nicht die nötige 
Grundfläche entzogen 
wird. 

Standard-Gebäu- 
de, die Sie immer 
benötigen werden, 
sind der “Con- 
struction Yard”, 
der “Power Gene- 
rator“, die “*Mine“, 


Pe 


der “Ressource 
Processor“, der 
“Vehicle Yard“ 


und das “Science”-Gebäude. Haben 
Sie diese Einrichtungen gebaut, ver- 
fügen Sie über eine Basis, die eine 
gute Ausgangsposition für die mei- 
sten Missionen darstellt. Darüber 
hinaus werden Sie aber in allen 
Kampfmissionen noch das jeweilige 
Security-Gebäude benötigen, da es 
Ihnen erst den Bau von Kampffahr- 
zeugen ermöglicht. 

Fast jedes Gebäude verfügt über 
mehrere Updates. Beginnen Sie 
sofort mit dem Ausbau, sobald die 


No, 2 


STRATEGIE-GUIDE 


Haben Sie genügend Rohstoffe, können Sie auch Türme zum Angriff benutzen, da diese unabhängig von der 
Basis auf der gesamten Karte errichtet werden können und über eine hohe Kampfkraft verfügen. 


FUpdates zu Verfügung stehen, da 
“die Kosten dafür verschwindend 
gering sind. Das wichtigste Gebäu- 
de dabei sind der “*Hub“ und der 
“Construction Yard“, deren höchste 
Ausbaustufe Voraussetzung für die 
technische Entwicklung der Basis 
ist. Außer den Updates sorgen auch 
die Offiziere für eine höhere Effekti- 
vität innerhalb Ihres Stützpunktes. 
Dazu müssen Sie sie allerdings den 
Gebäuden zuweisen, die von den 
Fähigkeiten der Offiziere profitieren 
sollen. So beträgt der Effizienzbonus 
zum Beispiel beim Einsatz des 
“Engineering”-Offiziers 20 Prozent. 
Diesen Bonus können Sie durch 
Training der Offiziere weiter 
erhöhen. 

Der Ausbau der Basis setzt aller- 
dings einen genügend großen Vor- 
rat an Rohstoffen voraus. Diese be- 
kommen Sie durch den Abbau in 
den Minen. Geeignete Plätze für 
Minen finden Sie mit dem Scout, 
der sie dann auf der Tricorder-Karte 
anzeigt. Achten Sie aber darauf, 
dass Sie die Minen nicht allzu weit 
von der Basis errichten, da die Roh- 
stoffe noch transportiert werden 
müssen. Dies erledigen die “Cargo 
Bees”, von denen Sie pro Mine min- 
destens eine benötigen. Außerdem 
sollten Sie für die “Storage Facility” 
und für die Minen jeweils ein bis 
zwei “Worker Bees“ produzieren. 


Und jetzt noch ein paar 
Feinheiten zum Basisbau: 
Vergessen Sie nicht, abgelegene 
Minen mit Schildgeneratoren und 
Verteidigungstürmen zu schützen, 
damit sie gegnerischen Angriffen 
nicht hilflos ausgeliefert sind. 
Errichten Sie später immer 
“Advanced Power Generator”, 
um den Rohstoffverbrauch niedriger 
zu halten. 
Ihre Basis verteidigen Sie am 
Besten mit einer Mischung aus 
Artillerie-Türmen und Phaser- oder 
Disruptor-Türmen. Halten Sie außer- 
dem immer eine kleine Eingreiftrup- 
pe aus schnellen Fahrzeugen bereit, 
die im Notfall durchgebrochene 
Gegner abfangen können. 


Produzieren Sie nie zu viele 
“Construction Bees“, da pro Bau- 
stelle maximal vier von ihnen im 
Einsatz sein können. 


Der Kampf 

Ihre Angriffseinheiten unterteilen 
sich in zwei Gruppen: 1) den “Nah- 
kampfeinheiten”, wie z.B. den Dis- 
ruptor-Tank und 2) den Artillerie-Ein- 
heiten, wie z.B. die Photon-Artillery. 

Einheiten der ersten Gruppe 
haben den Vorteil, dass sie über 
eine hohe Beweglichkeit verfügen 
und direkt“ auf den Gegner 
schießen. Dadurch haben Sie Vortei- 
le im Kampf gegen gegnerische 
Fahrzeuge, tun sich aber vor allen 
gegen Verteidigungstürme und 
Gebäude schwer. 

Der Kampf gegen Gebäude ist die 
große Stärke der Artillerie-Einhei- 
ten. Wenige Schüsse von ihnen 
genügen, um einen nervigen Vertei- 
digungsturm zu zerstören. Aller- 
dings sind sie gegen schnelle Fahr- 
zeuge absolut hilflos. Treffen Sie 
allerdings auf stehende Fahrzeuge, 
so beginnt ein Freudenfest für die 
Artillerie, da jeder Schuss einen 
Treffer bedeutet, Besonders wir- 
kungsvoll ist dies, wenn Sie den 
gegnerischen Sammelpunkt ent- 
decken. Da hier die gegnerischen 
Einheiten immer einen Augenblick 
verharren, können Sie mit der Artil- 
lerie den Nachschub des Gegners 
wirkungsvoll stören. Dies kann 
Ihnen aber genauso passieren, des- 
wegen halten Sie immer Ausschau 
nach gegnerischen Artillerie-Einhei- 
ten, die in Reichweite kommen. 

Aus den Schwächen der Fahrzeu- 
ge ergibt sich dann, dass Sie 
Angriffstruppen am besten aus Ein- 
heiten beiden Typs zusammenset- 
zen. So können die schnellen Panzer 
gegnerische Fahrzeuge abfangen 
und zerstören, während die Artillerie 
feindliche Türme und Schildgenera- 
toren vernichtet. 


Weitere Tips zum Kampf: 
Ist ein Missionsziel die Eroberung 
eines Gebäudes, achten Sie dar- 
auf, dass Ihre Einheiten diese 
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Die beiden Spezialfahrzeuge der Klin- schwinden. Die “Dis- 
gonen sind der “Cloaked Tank“ und die ruptor Battery” ver- 
“Disruptor Battery”. Der “Cloaked stärkt die Artillerie der 
Tank“ ist wie geschaffen für Hit-and- Klingonen ungemein, 
Run-Taktiken, bei denen Sie sich unbe- ist aber durch die lange 
merkt dem Ziel nähern, es zerstören und Flugzeit der Geschosse hauptsächlich 
bevor der Feind reagiert, wieder ver- geeignet zur Zerstörung von Gebäuden. 


Auf Seiten der Förderation bekommen _Schildwert aller 
Sie die "Advanced Artillery” und das Einheiten und 
“Mobile Shield”. Die “Advanced Artil-_ Gebäude in seiner 
lery” entspricht der klingonischen “Dis- Nähe und ist 
ruptor Battery“ und ist damit besonders damit ein effekti- 
wirkungsvoll gegen feindliche Gebäu- ves Mittel, Ihre Angriffstruppen mög- 
de. Das "Mobile Shield” erhöht den lichst lange am Leben zu halten. 


Vehicle”. Mit 
diesem können 
Sie ihre Truppen 
unbemerkt zu 
gegnerischen 
Gebäuden trans- 
portieren, um diese zu erstürmen. 


x 


Die Romulaner verfügen über die Tech- 
nik, ihre Fahrzeuge zu tarnen. Aller- 
dings haben sie im Gegensatz zu den 
Klingonen gleich zwei davon. Zum 
einen den "Cloaked Tank“, der dem 
klingonischen Gegenstück entspricht, 
und zum anderen "Cloaked Assault 


Sollten Sie sich auch schon über die fehlende Speicherfunktion in Star Trek: New 
Worlds aufgeregt haben, dann hilft Ihnen vielleicht folgender Cheat etwas weiter. 
Offnen Sie im Installationsverzeichnis die Datei Game.ini. Darin ändern Sie die fol- 
genden Einträge um: 


FedLevel 
KliLevel 
RomlLevel 
Taulevel 
MetLevel 
HubLevel 


3 in Romlevel 
4 in Taulevel 


Gebäude im Eifer des Gefechtes 
nicht zerstören. Vernichten Sie 
deswegen alle in der Nähe 
befindlichen gegnerischen Fahr- | 
zeuge und ziehen Sie dann Ihre 
Kampfeinheiten zurück, um den | 
Transportern die restliche Arbeit 
zu überlassen. N 
Oft gehört zu einem Mis- 
sionziel das Erkunden eines 
Gebietes mit einem Science- 
Vehicle, welches mit einem Offi- 
zier besetzt werden muss. Diese 


Die taktische Landkarte hilft 
Ihnen, die Situation auf dem 
Schlachtfeld richtig einzuschätzen 


Fahrzeuge sind aber sehr leicht 
zu zerstören, so dass Sie eine 
Eskorte erwägen sollten. 
Normale Kampfeinheiten kön- 
nen mit einem Security-Offi- 
zier verbessert werden. Dies soll- 
te aber nur in Notfällen ange- 
wandt werden, da Sie sonst 
schnell einen Offizier verlieren, 
Angeschlagene Einheiten zie- 
hen Sie aus dem Kampf 
zurück in sichere Gebiete, da alle 
Einheiten sich selbst reparieren 
und früher oder später wieder 
vollkommen fit sind. 
Artillerie-Schüsse sind 
langsam, dass Sie ihn. 
Ihren Einheiten fast imm. 
zeitig ausweichen könn: 
Achten Sie im 
Gefechtes darauf, 
hinklicken. Denn nicht jeder Ort 
auf der Karte ist auch b 
so dass bei einem | 
Einheiten einfa, 
Ein große il. der Födera- 
tion sind die mobilen Schild- 
generatoren. Einer von ihnen 
genügt vollkommen, um_eine 
ganze Angriffsttuppe beim 
Vorrücken effektiv vor gegneri- | 
schen Angriffen zu schützen. 
Getarnte Einheiten ermögli- 
chen Ihnen, Hit-and-Run-Takti- 
ken anzuwenden. Dazu steuern | 
Sie sie (ohne zu feuern) in die 
Nähe des Gegners, eröffnen 
überraschend das Feuer und ver- 
schwinden dann getarnt. 
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PLAYER NO.2 


PREVIEW 


ORIGINAL 


Wer hat an dem »Ur« gedreht? 
Dank einer Zeitmaschine zurück in 
die Steinzeit. Dort bekriegen sich 
Amerikaner, Russen und Araber 
um.fossile Brennstoffe. 


SPIELFAKTEN 


M Internet 
% www.originalı 
B Besonderheiten: 
Kampagnen m 
in der Urzeitmd 
sionsbaum # 
te enthalten mve 


Ender 


chon das erste Wort von 

»Original Wars« gibt Grund 

zum Nachdenken. Soll es 
darin um die Mutter aller Kriege 
gehen? Sozusagen der »ori- 
ginären« Schlacht? Oder möchte 
Entwickler Altar Interactive da- 
mit subtil auf den ihrem Einfalls- 
reichtum hinweisen? Also der 
»originellen« Schlacht? Man wird 
nicht umhin kommen, beides an- 
zunehmen. Denn eine Zeitmaschine 
versetzt das Geschehen, angelehnt an 


PLAYER SEO > 


Die Individualität der Charaktere steht im Vordergrund, sie alle 
haben ihre ganz persönlichen Stärken und Schwächen. 


gang jeschkes 
»Die letzten Tage der 
Schöpfung«, zurück in 
die Urzeit. Dort bauen 
Russen, Araber und 
Amerikaner um die 
Wette das sogenannte 
Siberite ab. Während 
Sie versuchen, in der 
Hauptkampagne -.das 
wertvolle Element nach 
Alaska zu schaffen, gilt 
es. auf Seiten der 
Sowjets, eben diesen 
Transport. zu. verhin- 
dern. Die Araber möch- 
ten hingegen beide Par- 
teien scheitern sehen, 
damit sie in der Zukunft weiterhin 
ihren aus Öl gewonnenen Wohlstand 
behalten können. 
Sie als Spieler setzen die knappe Res- 
source Mensch in dieser Mischung 
aus Rollen- und Strategiespiel ein, um 
Ihrem Land die goldene Zukunft zu 
sichern. Dabei verfügt jeder der Man- 
nen über eine ausgeprägte Individua- 
lität, die sich in Form von unterschied- 
lichen Fähigkeiten zeigt. Je nach Vor- 
lieben geben Ihre Untergeben bessere 
Schützen, Fahrzeuglenker’oder Tech- 


Hightech in der Steinzeit: 
Araber, Russen und Amis begra- 
ben das Kriegsbeil, buddeln 
Ü dafür den -panzer aus (oben). 
F In provisorischen Unterkünften 
2 campieren Ihre Männer und 

? Frauen und hoffen, nicht vom 
Feind überrascht zu werden (li.) 


niker ab. Weil Sie Ihre Pixeluntergeb@- 
nen von Mission zu Mission mif- 
schleppen, ist vorgesehen, dass Si 
sich über kurz oder lang mit ihneh 
identifizieren. Sie können den wack&- 
ren Gesellen übrigens die lustigsten 
Sachen befehlen: etwa im Dreck hef- 
umzurobben (reduziert die Gefahk, 
von Feinden erschossen zu werden), 
in hohem Gras in Deckung zu gehe 
oder auf einen Hügel zu kraxeln, von St 
wo aus Feinde mit erhöhter Präzision 
beharkt werden können. 

Die Missionen versprechen, nicht 
nach dem.üblichen »Töte alles«-Prin- 
zip zu verlaufen. Sie eröffnen dem 
Spieler auftragsinterne Prioritätsände- 
rungen nach eigenem Ermessen, wel- 
che das weitere Geschehen beeinflus- 
sen. Beispielsweise entscheiden Sie, 
ob Sie einen hinter feindlichen Linien 
verlorenen Kameraden befreien (und 
dafür Ihr Lager aufgeben) oder doch 
lieber dem schnöden Mammon frö- „ 
nen, um Ihren Widersachern frisch 
gerüstet entgegentreten zu können: 
Die Flexibilität dieser -Spielstruktur 
geht soweit, dass-Sie je nach Ent- 
scheidung ein anderes Spielende 
erwartet 
(vs) 
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ke 
dla Bäh ah 


Star 


[ 1 
Leuchtspurmunition? Seit 
Star Wars gab es nicht 
mehr so schöne Laserstrah- 


2 Wer ist der Größte? Mechs 
überragen Autos und 
manchmal sogar Häuser. 


Bei den Kämpfen 
zwischen Götter- 
schergen fließtauch 
schon mal Blut. Ster- 
ben können Sie 

jedoch nicht. 


init einer Horde en ekütiebr 
IL die Lrell auf Ihre Widersacher:los. 


aum eine Lizenz wurde so 
konsequent gut umge- 
setzt wie die»Battle- 
tech«-Serie von FASA. Neben 
dem vierten Part zum 3D- 
Actionspiel kommt nun auch 
die Fortsetzung für Echtzeitstra- 
tegen. Im Gegensatz zu manch 
anderem Lizenzprogramm 
braucht sich die Battletech-Fans 
nicht auf Grund der Computer- 
spiele zu schämen. Wenn alles 
läuft wie geplant, wird auch 
»Mech Commander 2« das Erbe 
adäquat weiterführen. 
Die Hintergrundgeschichte dreht 
sich um dig Machtkonflikte zwischen 


igen Fron plane- 


ei nen u 
ten. Sie sind der Kommandeur einer 
illustren Söldnergruppe und stürzen 
sich für den Meistbietenden in den 
Kampf. Jedes der drei Häuser wartet 


hierbei mit leicht differierenden 
Fähigkeiten respektive Taktiken auf. 
Ebenso die Piloten unter Ihrer Fuch- 
tel. Wie schon im Vorgänger sam- 
meln die Kerle Erfahrungspunkte 
und entwickeln sich im Laufe der 
Einsätze von linkischen Grünschnä- 
bein zu unverzichtbaren Veteranen, 
Platoon lässt grüßen, Hierbei kön- 
nen Sie jetzt aber auswählen, wel- 
che Fertigkeiten Ihre Soldaten ler- 
nen sollen. Ein an Fernwaffen 

bei Wind- 


Schöne neue Welt: 3D-Terrain, frei 
schwenkbare Kamera nebst netten 
Licht- und Nachteffekten machen viel 


Hersteller: Microsoft mehr her... 


Genre: Strategiespiel 
Termin: 3. Quartal 2001 
Internet: 
www.microsoft.com/games/ 
Besonderheiten: 
15 neue Mechs plus 11 bekannte a kein 
Kampfnebel mehr m 3D-Terrain mit frei 
schwenkbarer Kamera ı neue Einheiten 
wie Reparaturpanzer und Minenleger 
ı Piloten haben Erfahrungslevel und 
unterschiedliche Fähigkeiten m Kl passt 
sich an Spielerverhalten an m Missions- 
| editor meinsatzinternes Speichern wdrei 
Schwierigkeitsgrade. 


Erfahrene Commander tref- 
fen auch aus großer Entfer- 
nung punktgenau (rechts) 


'ärke zwölf und dichtem Nebel die 
-Türklinke eines drei Kilometer ent- 
Erfahrung 
nnte dazu führen, 
dass Sie mit einem Vulture herum- 
hüpfen wie Bugs Bunny nach vier 
Litern Espresso. 


Ich kann wieder sehen! 

Veteranen des ersten Teils werden 
ch schmerzlich daran erinnern: 
"Entgegen aller Logik saßen Kom- 
 mandeure in ihren Raumschiffen im 
Orbit, ausgerüstet mit jeder Art von 
Hightech und blickten trotz allem auf 
eine schwarze Karte, die Schritt für 
Schritt aufgedeckt werden musste. 
Sensoren zur Feinderkennung dege- 
nerierten so zum Äquivalent der 
YPS-Gimmicks: Sehen zuerst lustig 
aus, sind dann aber nur in der Müll- 
tonne gut aufgehoben. Da dies auch 
negativen Einfluss auf den Schwie- 
rigkeitsgrad nahm, soll im zweiten 
Teil alles anders werden. Der Kam- 
pfesnebel hat sich komplett gelich- 
tet. Stattdessen überblicken Sie bei 
jeder Mission die komplett aufge- 
deckte Karte. Doch auch wenn Sie 
Gegner sehen, wissen Sie noch 
lange nicht, um was es sich dabei 
handelt. Hier kommen entsprechend 
Ihre Mech-Sensoren zum Einsatz, 
die Feinde über größere Distanz 
identifizieren. Wie exakt die erhalte- 

nen Informationen sind, hängt wi 
derum von der Erfahrung Ihrer Pilo- 
ten ab. Und Sie können uns glau- 
ben: Ob ein mickriger Raven an 
Wwihren Füßen vorbeihüpft oder plötz- 
lich ein 100 Tonnen schwerer Blood 
Asp vor Ihnen steht, verändert Ihre 
+ Überlebenschancen drastisch. Ins- 
gesamt gibt es übrigens 15 neue 
Kampfgiganten, die Sie in einem 
s gewissen Rahmen selbst mit lusti- 
+ gen Waffen bestücken dürfen. Ande- 
Dre Einheiten wie Minenleger oder 
"Reparaturtrucks können Sie kurzfri- 
stig über dem Einsatzgebiet abwer- 
"fen. Solche recyceln auch Gegner 
“um deren Reste. Scoutfahrzeuge 
helfen beim detaillierten Erkunden 


Aller wro sind meins Beine? 


Die Vor- und Nachteile des dreidi- 


mensionalen Terrains sollte der wer. 
dende Pilotenkommandant tunlic| 
kennen. Denn nicht nur Hügel un 
Täler, sondern auch Gebäu 
Baumgruppen und Flüsse bi 
trächtigen Ihre Sichtweite 
Beweglichkeit. Um sicher die gegne 
rische Basis zu attackieren, schade! 
es nicht, wenn Sie einen Ih 
Kampfkolosse die Berge hinau 
scheuchen. Von dort überblickt 


einen viel größeren Bereich, seine 


Sensoren reichen weiter und seii 
Kollegen können die erkundschafte- 
te Umgebung mehr oder weniger 
sicher durchrollen. Weiterhin emp- 
fehlen sich Attacken aus dem Was- 
ser hinaus. Nicht nur, dass Ihre Ein- 
heiten im feuchten Nass für die Geg- 
ner schlechter auszumachen sind, 
weiterhin reduziert sich die Erhit- 
zung durch Energiewaffen. Dies ist 
insofern wichtig, als dass jegliche 
Munitionsfragen über Hitzegrade 
und Gewicht geregelt werden. Plas- 
mageschütze wiegen etwa nur ein 
Bruchteil einer Gattling Gun, ver- 
wandeln die Mechmotoren aber bin- 
nen Sekunden zu einem brutzelnden, 
Pilotengrill. Wenn Sie daher nicht 
arg aufpassen, sind Sie im Zünd: 
schlüsselumdrehen verglüht. Ein 
weitere Punkt, den der zweite Teil 
des »Mech Commanders« zu vei 


bessern verspricht, ist die künstliche ” 
Intelligenz. Die Verheißungen der 


Mechmeister klingen einfach zu gı 


um wahr zu sein: Der Computer 


passt über die drei Schwierigkeits- 
grade hinaus seine Kampfesstärk 


dem Geschick des menschlichen 
Gegners an. Bei Angriffen preschen 
Kl-Horden nicht frontal auf Ihre” 


Opfer zu, sondern starten clevere 
Flankenattacken oder Überfälle aus 
dem Hinterhalt. Angeblich fackelt 
der synthetische Verstand bedarfs- 
weise sogar Wälder und andere ent- 
flammbare Hindernisse ab, um zu 
seinen Feinden vorzustoßen. All 
dies und mehr wartet auch im 
Mehrspielermodus auf Sie. (vs) 


ng 


Hitziger Bursche: 
Nach wie vor überhit- 
zen die Waffen und 
Motoren des Mechs. 


Uns entgeht nichts, auch nicht 
die kleinste Explosion, denn 
es gibt keinen vernebelnden 
Fog-of-War mehr! 


BATTLE REALMS 


enji lautet der Name des Prota- 


gonisten von »Battle Realms«. 
Sein Beruf: Sohn - und zwar 


vom mächtigen Führer des Serpent- 


Clans. Während sich gleichaltrige | 


Hersteller: Liquid Entertainment Kollegen mit identischer Jobbezeich- 
Genre: Strategiespiel nung durch chronische Arbeitsaller- 


Termin: 2. Quartal 2001 gie und Sinn fürs Design auszeich- 


nen, gibt Kenji ein eher bemitleidens- 


Internet: www.liauid.to/ dab Dhreist use ör-elehen 


Besonderheiten: lange Jahre im Exil leben, dann kehrt | 


Dynamisches Ressourcensystem m4 Clans BE x zurück, sein Vater ist verstorben, 
m Bauernpower m Yin und Yang sorgen für das Land in Chaos gestürzt und er 
offensiv Strategien mrealistische Spielwelt 


Unser j dlich 
u mehrfach verwendbare Einheiten. E en 


her die Zügel des Reichs 


Wir haben von diesem Feature | 
zwar noch nichts gehört, aber es 
sieht aus als würden diese 
Asiaten Stuten melken. Oder 
handelt es sich gar um Hengste? 


wu in die 


: 
der We 
tritt. 


So lieben wir den Japan-Stil 
Hightech, Comic & Sexappeal 


"PLAYER N0.2 


nnd 


ou 


d 


> 


] Flüsse sind in den Battle 


Realms ebenso wichtig wie 
Gold und Reis. Hoffen wir 8) 
also, dass Sie nahe am 


GL 
Wasser gebaut haben 


Yang 
x ige der »magischen« Ener- 
'e spielt deswegen eine so große 


weil Sie mit Ihr den Fortschritt 


des Reichs finanzieren. Mit dem 
fernöstlichen Mana erstehen Sie 


twa Upgrades. Grundsätzlich fließt 
wohl böse als auch gute Energie 
r im Zusammenhang mit Kämp- 
Der Einsatz von niederträchti- 


Die Formationen Ihrer Armeen spielen 


eine große Rolle. Sie dürfen nicht nur auf 


vorgefertigte zurückgreifen, sondern in 
einem Editor selbst welche entwerfen. 


ten zu verhindern. 
Liquid geht es viel- | 


mehr darum, ges 
nicht das schnelle fee 
Siedeln, sondern das 


geschickte Einsetzenl 

Ihrer Mannen sich aus 

zahlt. Was aber nich! 
bedeuten soll, dass. Sie 
vorgegebene Truppen durch © 


6 te und böse Taten schlagen auf 


nheiten (etwa Werwölfen) 

t dunkle Kraft, das Heilen eige- 

n durch Geishas weiße. 
Häuslebauen hilft Ihrem Volk 

en kaum weiter. Von »Com- 

& Conquer« und »Starcraft« 

£ im Mehrspielermodus be- 
) te Strategien (drei Stunden 
sourcen sammeln, dann Horden 

er den Gegner herfallen lassen) 
an so vermeiden, Ziel ist dabei 
kundär, Massenschlach- 


in/Yang-Anzeige durch. 


die Botanik zerren —— 
Basisbau bleibt auch in „4 
»Battle Realms« ein = # 
fester Spielbestandteil. } E 
Das Wirtschaftssystem ® 
übertrumpft, sogar die y 
bisherige,Konkurrenz an. |, 
Komplexität und Realis- 
mus. Als Grundressour- ff 
cen finden sich Gold, Reis, r I 
Holz ‚und Wasser. Diese)g Tu 
haben allerdings a id 
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cr 


Nicht alle vier Clanssind 
© gleichermaßen freundlich. 2% 

Hier haben wir uns in den Ba 
Vorgarten von Familie Mon- E00 % 
ster verlaufen. 


nur einen Verwendungs- 

zweck. Vielmehr lässt sich 

mit Wasser zum Einen das 
Truppentraining vorantrei- 

ben, zum Anderen dient 

d es, um Brände zu löschen. Der dritte 
Verwendungszeck deutet die Ver- 
ickung der einzelnen Produktions- 
nnen Sie doch auch das 

ühle Nass dazu benutzen, den Reis- 
bau voranzutreiben, mit welchem 


ae, 
a 


Ge 


FL 


wiederum mit Hilfe der ihnen gege- 
'nen Rohstoffe einen Dorfbrunnen 


nde der langen Verarbeitungskette 
wieder die Ausgangsressoürce: 
ämlich Wasser. 


Die Möglichkeit, das wertvolle Naß | 
‚auch zur Verhinderung von Bränden 
A| zu nutzen, deutet das Ausmaß des 
| Realismus an, welcher hinter »Battle 
 Realms« steckt. Denn Feuer dient 
icht nur als eine natürliche Blocka- 
mit Schadensfaktor x, Wie Sie es 
N der realen Welt erwarten, ent- 
wickelt sich eine einmal gelegte Glut | 
ohne menschliches Einwirken zum 
tobenden Inferno. Ob Dörfer, Wälder 
ind Steppe, nichts bleibt davon ver- 
schont. Dies sieht 
nicht nur nett aus, 
sondern gibt Ihnen 
eine gehörige Anzahl 
strategischer Mög- 
lichkeiten. Nehmen 
Sie folgendes Bei- 
spiel: Ihre Männer 
& d bewachen eine 
Waldschneise, die 
ihr Lager führt; 
sehen sie keine Fei 


lepper, Schlepper, 
Bauernfänger einmal 


andersherum: Hier 
S machen die Land- 
$ wirte auf arglose 


Pferde Jagd. 


u 


de, doch verstu 

men plötzlich di 
2 Grillen. Kurze Zeit später ist die Luft 
T 3 . mit aufgeregt umherflatterndeh 


Vögeln gefüllt. Der Gegner befindet 
sich auf dem Vormarsch! Kurzer! 
hand greifen Ihre beherzten Recken 
zum Zunder und legen einen kleinen 
Brand. Mit Wasser sorgen die Bau- 
ern dafür, dass die Flammen das 
eigene Dorf nicht erreichen. Zu Ihrer 


| Haben Sie erst einmal einen Brun- 
) nen errichtet, müssen Ihre Bauern 
) nicht mehr bis zum Fluss pilgern. 


großen Freude verlassen die Scher- 
gen des Gegners das lodernde Infer- 
no als handliche Briketts. Der einzi- 
ge Nachteil dieser Aktion: die Redu- 
zierung des Baumbestandes, Mit 
glühender Kohle lassen sich näm- 
lich nur schlecht Häuser bauen 
Dolle Geschichte, denken Sie jetzt 
vermutlich, aber was zum Teufel hat 
das mit »Battle Realms« zu tun? 
Nun, jeder beschriebene Vorgang ist 
im Spiel enthalten: Insekten und 
Vögel kündigen Bewegungen an, 
Holz, Stroh und Papier brennen, 
Wasser löscht und so weiter und so 
fort. Funktioniert es in Realität, funk- 
tioniert es in der Regel auch in den 


bung Ihrer Truppen ab. Zunä 

beginnen Sie nämlich nur mit ein 
paar Bauernhäusern. Aus diesen 
kommen, Sie ahnen es vermutlich: 
schlitzäugige Agrikulturexperten. 
Sie vermehren sich im Gegensatz zu 
»Cultures: Die Entdeckung des 
Vinlandes« völlig ohne Ihr Zutun. Da 
diese für das komplette Spiel 
benötigt werden, ist die Zuwachsra- 
te der entscheidende Tempofaktor. 
Warum Bauern so unerlässlich sind, 
ergibt sich aus folgendem Detail. 
Jede (!) Einheit beginnt ihren Dienst 
zunächst als einfacher Landarbeiter. 
Sie müssen diesen nehmen und 
durch verschiedene Kriegsschulen 
schicken, um einen tapferen Solda- 
ten zu erhalten. Im Ursprungszu- 
stand haben die Jungs die Eigen- 
schaft, sehr viele Schläge einstecken 
zu können, aber kaum welche aus- 
zuteilen (soll eine Attacke in Form 
eines Bauernaufstandes verhin- 
dern). Nachdem sie allerdings einen 
Bogenkurs für Fortgeschrittene 
belegt haben oder dementspre- 
chend im Nahkampf trainiert wur- 
den, mutieren sie zu tödlichen 
Kampfmaschinen. Eine Besonder- 


Anfang des Jahres 1999 gründeten Ed del 
Castillo und Mike Gravford die Spielefir- 
ma Liquid Entertainment. Beide schauen 
auf eine lange Karriere in der Branche 
zurück. Ed begann 1991 bei Mindcraft 
und zeichnete sich verantwortlich für 
Titel wie »Bloodstone« und »Magic 
Candle«. Zu echter Bekanntheit kam der 

| ehemalige Wirtschaftswissenschaften- 
/Kunst-/Psychologiestudent als er 1994 
zu Westwood wechselte, wo ihm der 

| komplette »Command & Conquer« 

| Bereich unterstand. Später arbeitet er 
für Origin und dort mit Branchentitanen 
Sid Meier (Fireaxis) und Richard Garriott 
zusammen. Mike hingegen begann sei- 

| nen Job bei Westwood 1993 und pro- 
grammierte große Teile von deren 
Adventure-Reihe. Sowohl die Kyrandia- 
Serie wie auch »Blade Runner« gehen 
auf sein Konto. Zusammen versuchen die 
beiden nun mit vielen jungen Teamkolle- 


Schnelle Nahkämpfer suchen 
sich zunächst Bogenschützen 
als Angriffsziel und versuchen, 
diese zu eliminieren. 


NV 
Der wilde Wolf-Clan hat die 
schlechtesten Sitten. Er ist das 
südostasische Ork-Äquivalent. 


heit: Mehrfacl 
keine Seltenhei 


Einsatz, bringen Sie ihm einfach) 
noch den einen oder anderen Kniff 
im Umgang mit Armbrüsten und Co, 
bei. Doppelbewaffnung ist übrigen: 
selbst bei »normalen« Einheiten 


nichts Ungewöhnliches. Attackieren 


etwa Bogenschützen Ihre Widersa 
cher über lange Distanz mit Pfeilen, % 
zücken sie im Nahkampf die 
Schwerter oder gehen gar zum Ein- 
satz von Händen und Fäusten über. 
Typische Nahkampftruppen, wie 
etwa die Samurais, werfen flüchten- 
den Gegnern auch gerne mal einen 
Wurfstern hinterher. Die Einsatz- $° 


1 
LIE 


| gen von Kalifornien aus das Strategie- 


genre umzukrempeln. Dies könnte gelin- 
gen, betrachtet man die erstaunliche 
Liste an Titeln, an welchen Mitglieder 
von Liquid Entertainment beteiligt 
waren: »Beetle Adventure Racing«,»Get- 
tysburg«,»Lands of Lore 2«, »Siege and 
‚Ambush«, »Starcraft«, »Tomb Raider 2«, 
»Tomorrow Never Dies« und »Warpath«. 
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Wölfe und »imperiale« Truppen 
stehen sich im Wald gegenüber. 
Sie warten nur noch auf Rotkäpp- 
‚chen und den alten Jägersmann. 


sofern vorhanden... 


Ü Feinden plötzlich ihr Schwert, A 


ommt, dass jeder Infanterist das 
potentielle Zeug hat, zur Kavallerie 


»aufzusteigen«. Müssen Sie doch | 


einfach nur mit Bauern wild herum- 


streunende Pferde zähmen oder ein- | 
k fach einen Feind davon überzeugen, 


dass er seinen Gaul nicht mehr 
braucht. So gewonnene Tiere dürfen 
Sie, nebenbei bemerkt, aber auch in 
der Landwirtschaft einsetzen um 
Ihre Erträge zu verbessern. Die Bau- 
ern selbst lassen sich, nach dem sie 


| ihre Pflugscharen erst einmal zu 
| Schwertern gemacht haben, nicht 


BUS 
eder zurückverwandeln. Ein per- 


manentes Hin und Her wäre schließ- 


lich aus strategischer Sicht nicht 
unbedingt wünschenswert. 


Alte Aufschneider: 

Ninjas und Samurais 

Neben selbstgezüchteten Truppen 
bleibt Ihnen auch noch die Möglich- 
keit, Söldner anzuheuern. Aus alten 
Karate- und anderen Kampfsportfil- 


men bekannte Vertreter der östli- | 


chen Verstümmlungskunst wie Nin- 
jas ergänzen Ihr Team bei Bedarf, 
Sie beherrschen all den Schni 

schnack, den man von ihnen’erwar- 
tet: in Rauchwolken verschwinden, 
lautlos töten, Wurfsterne »verteilen« 
und lustige Zeichen in erstaunte 
Gegner säbeln. Damit aber nicht 
genug. Die künstliche Intelligenz 
aller Kampfbeteiligten soll ebenfalls 
einen kräftigen Boost bekommen 
‚Weichen unterlegene Truppen lang 
sam zurück, erkämpfen sie sich 
jeden Meter, wenn sie merken, dass 
ie in der Überzahl sind. Berittene 


oldaten lungern nicht weiterhin | 


planlos auf dem Schlachtfeld 


| Jagd aus. Di 


Ihre Dörfer dienen mehr als 

Produktionsstätte denn als 
=) Rückzugspunkt, »Camping« 
soll weitgehend ausge- 
schlossen sein. 


herum. Vielmehr versu- 
chen sie verbissen, zu) 
den Bogenschützen vor- 
zudringen, während 
Infanterie auf Infanterie 
prallt. Dies dürfen Sie alles 
in schicken Formationen 
vordefinieren. Da nur ein 
Handvoll dieser bereits vorge: 
ben sind, erlaubt Ihnen ein 
Formationseditor vollkommen indi- 
viduelle Aufstellung vorzunehmen 
und abzuspeichern. Vom Keil übe 
die Schildkröte bis zum Dreibein 
gen Nasenbär ist es also nur ein kur- 
zer Weg. Sollten die Mannen zwi- 
schen allem Gemetzel dem Müß 
gang frönen (wovor Sie das Interfa 
ce aber warnt), verschenken sie 
jedoch nicht wirklich Zeit, Sie nutz 
ihren Fronturlaub zum Schleifen der 
Schwerter, schauen sich von Kolle- 
arten den 
anderen Trick ab oder 
nden Geisha 
ihre Moral aufwerten. Die Männer 
an den Piken bohren letztere gar in 
den Boden und klettern daran 
empor, um die Umgebung zu erkun 
den. Ein weiteres Beispiel für das 
geplante IQ-Update: Explodierende 
Geschosse bringen Gruppen dazu, 
auseinander zu rennen oder mit 
Hechtsprung hinter Steinen 
Deckung zu nehmen 


Der Fels brandet durch 
das ahnungslose Dorf... 
Damit nicht nur die künstliche Intel 
ligenz, sondern auch die hoffentlich 
beim Spieler reichlich vorhandene 
zum Einsatz gelangt, bezieht Liquid 
so weit wie möglich die dreidimen- 
sionale Um chehen 
etwa erfüllt viele 
e«. Er versperrt allen dahir 
ter stationierten Recken die Sicht, 
erlaubt den auf ihm positionierten 
Bogenschützen weiter entfernte 
Ziele zu beharken oder | ich a 


| Abwurfplatz für große Steine nutzen 


die dann fröhl: ins Tal rollen). 
An der Multiplayervariante könne 
chtlich acht Personen teil- 
nehmen. Hier dürfen Sie nun alle 
durch 
liche Armee 
n. Die wilden Wolf-Anhänger 
schicken bösartige Werwölfe zur 
geheimnisvolle: 
Lotus-Jünger erinnern eher an eine 
bizarre Mixtur aus Altägyptern und 
Vampiren. Sie bedienen sich ent- 
sprechend mysteriöser Diener, Ein 
globales Laddersystem soll eben- 
falls vorhanden sein. Allerdings 
arbeitet Liquid momentan noch 
daran, wie man dieses vor Cheatern 
sichert, damit.es über eine gewisse 

Aussagekrai erfü 


WARRIOR KINGS 


Was kommt heraus, wenn ein permanent bekiffter 
Hieronymus Bosch »Braveheart« schaut, um dann 


sein Debüt als Spieledesigner zu geben? Die 
Entwickler von Black Cactus beantworten (wohl 
ungewollt) diese Frage: »Warrior Kings«. 


enn wir heutzutage 
Surrealismus sehen 
wollen, schauen wir 


auf die schmelzenden Wachs- 
uhren oder stelzenbeinigen 
Fischwesen unserer Gratiska- 
lender. Dem gemeinen Bauern 
von anno dazumal hat zu- 
meist ein Blick aus dem 
Küchenfenster gereicht. Denn 


glaubt man den Entwicklern von | 


SPIELFAKTEN 


EM Hersteller: Black Cactus 

EB Genre: Strategiespiel 

u Ter 

iM Internet: 
vw.blackcactus.com 

m Besonderheiten: 


alterl Fantasy m Form: 
bildung von 
keit m 600 Eint 


PLAYER NO. 2 


Truppenformation nehmen 
bei Warrior Kings eine 
‚große Bedeutung ein. 


u 72 


Burgen wie diese sind nicht nur Kulisse, sondern können 
mit den entsprechenden Hilfsmitteln gestürmt werden. 


| Black Cactus, stapften im finste- 


ren Mittelalter Hexen, Dämonen 


| und Schwarzmagier in solchen 


Scharen durch die Botanik, dass 
»Der Tag des jüngsten Gerichts« 

vermutlich nur eine grafische 

Dokumentation von Hieronymus 
Boschs Kindergeburtstagen war. 

Im Gegensatz zu jeder anderen 

»Hey-J.R.R-leih-mir-mal-deine- 

tt le«-Spielwelt entschei- 

h mitlhrem ganz. per- 

iegerkönig graduell, 

ö insternis 
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»begrenzt guten Sichtverhältnis- 
sen« dienen wollen. Je nachdem 
wie Ihre Wahl im fe der Dinge 
ausfällt, verändert sich der Tech- 
nologiebaum, auf den Sie Zugriff 
haben. Wer etwa brav seine Bau- 
ern opfert, erhält irgendwann die 
Möglichkeit, Untote aus ihren 
Gräbern zu zerren. Gottesfürchti- 
ge Zeitgenosse bekommen Hilfe 
von den Schergen der Inquisition 
(oder war es andersherum?), 
Unabhängig von der Gesinnung 
gilt jedoch eine Regel: Wer 
kämpft, muss auch essen. Da hilft 
kein Luzifer und auch nicht der 
Allmächtige. Schon eher das 
Bauen von Windmühlen, Bauern- 
höfen und weiterer Infrastruktur, 
Die so produzierte Nahrung müs- 
sen Sie dann auch noch an den 
jeweiligen Ort des Kampfes kar- 
ren. Diese Versorgungslinien wie- 
derum sind anfällig für gegneri- 
sche Übergriffe. 


Mit Keil und bösem Gerät 

Beim Waffengeplänkel liegt ein 
wichtiger Aspekt auf den Forma- 
tionen. Fünf verschiedene sind 
vorhanden und sie dienen alle 
unterschiedlich gut den Eigen- 
schaften der jeweiligen Truppen. 
Während zu einem Kreis formier- 
te Bogenschützen eine geringe 
Angriffsfläche bieten, können zu 
einem Keil arrangierte Pikaniere 
hervorragend ins feindliche 
Gemenge vorstoßen. Fassen Sie 
mehrere Einheiten zusammen, 
erhalten diese eine gemeinsame 
Trefferpunktzahl und verteidigen 
sich wenn nötig gegenseitig. 
Ebenfalls erwähnenswert sind 
die Belagerungssysteme. Jetzt 
können Sie endlich mit schwe- 
rem Gerät gegen feindliche Mau- 
ern ziehen und Ihren Pixelscher- 
gen zuschauen, wie sie all das 
nachahmen, was man aus mittel- 
alterlichen Filmen kennt, Der 
Mehrspielermodus soll voraus- 
sichtlich acht Profikrieger behei- 
imaäten. (v: 


Das Gewusel am Horizont 
deutet es schon an: Bis 
zu 600 Einheiten darf 
jeder Spieler steuern. 
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„CONQUEST: 


Der »Wing Com- 
mander« Chris 
Roberts schwingt 
sich wieder einmal 
in den Pilotensessel. 
Der neueste Streich 
von Digital Anvil 

ist allerdings keine 
Weltraumsimulation, 
sondern ein Echt- 
zeitstrategie-Titel. 


« % 

x % - 
= 
-— mn 

15 


Jede der drei Rassen 
verfügt über zirka 10 . 
- eigene Schiffstypen... % 


£ x Bitschmiede: “ _ ; mehrere heiße Eisen für Microsoft im” 
Das Micromanagement über- £ 1996 hat Chris Roberts Origin verlassen, | Feuer. Neben »Conquest« sind das 
nehmen bei Bedarf Kl-Admirale. N um in Austin »Digital Anvil« zu gründen. | »Freelancer« und »Loose Canon«. Wei- 


Seine bekanntesten Projekte sind tere bekannte Teammitglieder sind 
übrigens Chris Bruder Erin Roberts, 0) 
dem wir #Privateer« verdanken und der 
ebenfalls von Origin stammende Tony 

her nach eigenen Angaben Originüber  Zurovec (als Programmierer beteiligt an 

100 Millionen Dollar eingebracht. Die »Ultima Vil«, »Ultima Vill« und der »Cru- 

“virtuellen Schmieden” haben derzeit sader«-Reihe). 


» * 
„P® PLAYER 5°. N0.2 


* ” 


FRONTIER WARS 


as Forschungsschiff An- 
D dromeda der Terraner 

macht einen Hyper- 
sprung in nicht kartographierte 
Teile des Universums. Die Men- 
schen erwarten ein unberührtes 
Fleckchen, das zum Siedeln und 
Sammeln dienen soll. Als sie 
mitten in den Konflikt einer 
außerirdischen Insektenrasse 
stolpern, merken sie, dass diese 
Annahme ein Fehler war. 
Der Kampf tobt zwischen imperiel- 
len Mantis und einer Rebellenfrak- 
tion. Es handelt sich hierbei in bei- 
den Fällen um ein Volk, das mit den 
gemeinen Feld-/Wald- und Wiesen- 
ameisen zu vergleichen wäre. Nur, 
dass die unbekannten Krabbler mit 
gigantischen  Killerraumschiffen 
durch das Weltall bratzen. Im Mittel- 
punkt der fremden Rasse steht eine 
Königin. Ihre Anhänger entspringen 
unterschiedlichen,thoch spezialisier- 
ten Kasten. Sie haben eine kurze 
Lebenserwartung und im Regelfall 
keine Bedenken, sich selbst für »das 


Ganze« zu opfern. Wie ein Kriegr 


augsieht, in welchem auf beiden 
Seiten sol&he Fanatiker kämpfen, 
en man sich leicht vorstellen. 
inzu Kommen zu allem Überfluss 


. ‚bdsagte Terraner und &ine Eneggier 
rasse namens Calareons. Während 
die Erdlinge wie immer für dureh- 
schnittiche Truppenqualitäten ste- 
hen, bilden die Calareons genau 

den Gegenpolyzt den, auf Mässe 

statt Klassesausgerichteten Mantis. 

Täuschen und Tarnen Wäre eine 


os passende Kurzbeschreibung für die® 


‚Kriegstaktik der Steckdosenwesen. 
x ie . ® 


PC PLAYER SPEO/N. NO.2* 


noch weitere Beteiligte, Nämlich aus. 


Unendliche Weiten 

Das Ganze spielt in über Wurm- 
löchern verwobenen Sonnensyste- 
men. Eine 2D Fläche (zugegeben, 
eine Fläche ist immer zweidimen- 
sional, aber was tut man nicht alles 
im Namen der Synonymknapp 
heit!?) stellt die Hintergründe dar. 
Die Truppen hingegen sind alle voll- 
kommen dreidimensional. Es soll 
möglich sein, die Karte beliebig zu 
zoomen sowie zu drehen. Sprungto- 
re ermöglichen die Verbindung 
durch besagte Löcher. Das Er. 
schließen immer neuer Territorien 
ist eine der wichtigsten Aufgaben 
Alle Einrichtungen, die nicht zur 
unmittelbaren Verteidigung Ihrer 
Rasse dienen, müssen Sie nämlich 
im Planetenorbit bauen. Da jeweils 
zwölf Slots frei sind und jedes 
Gebäude einen bis vier davon »ver- 
braucht«, erreichen Sie schnell Ihre 
Grenzen und müssen expandieren. 
Hierfür benötigen Sie die drei 
Grundressourcen: Erz, Gas und 
menschliche Besatzung. Erstere bei- 
den fördern Sie entweder auf Plane- 


„ten, Monden oder in durchs All trei- 


benden Feldern. Je nachdem wel- 
che Quelle Sie sich erschließen, fällt 
Ihre Ausbeute größer oder kleiner 
E Crewmitglieder hingegen 
»wachsen« nur in Ihren Kolonien. 
Sie werden benötigt, um Raum- 
schiffe auszustatten, welche wieder- 
_ 


r 
# « 


Hersteller: Di 
A Micr 


um für die Expansion unverzichtbar 
sind. Die Erweiterbarkeit und der 
Abwechslungsreichtum Ihrer Vehi- 
kel ist dabei vorbildlich, Neben der 
Tatsache, dass jede Rasse mit 
einem komplett eigenen Satz an 
Flugzeugen (zirka zehn) ausgestattet 
ist, zeichnen sich letztere durch 3 Rasse 


Internet: h 


\els.micro 


Besonderheiten: 


nmvor 


sechs »Bestandteile« aus, die unab- 
hängig voneinander zu erweitern 
sind. Außenhülle, Schilde, Senso; 
ren, Triebwerke, Waffen und Versor 
gungseinheit dürfen Sie jeweils um 
vier Stufen verbessern > 


Vor einem zweidimensionalen 
Hintergrund tummeln sich 
dreidimensionale Schiffe. 


VE " 


knopf lässt Sie 
di@ untersehiedlichen 
abriken zappen. 


“ 


Großangriffe sind natürlich 


möglich, sollen durch ein 
ausgefeiltes Schwächen/ 


Stärken-System aber weitge- ' 


hend unnötig werden. 


Weltallquiz: Wer kann 
uns sagen, welches 
Raumschiff Chris 


Roberts fliegt? 


Die Versorgungseinheit macht eine 
der Besonderheiten von Conquest 
aus. Neben dem obligatorischen 
Energiebalken hat jedes Schiff näm- 
lich eine zweite Statusanzeige, wel- 
che die Ausstattung mit Munition 
wiedergibt. Sind erst mal alle Rohre 
leergefeuert, dümpeln Ihre Einhei- 
ten nur noch hilflos durch den 
unendlichen Raum. Versorgungs* 


transporter helfen, eine Nachschub- 
kette zu errichten, die solch peinli- 
che Zustände verhindern soll. Damit 
führt Digital Anvil ein strategisch 
bedeutungsvolles System in die RTS 
ein. Ab sofort finden Schlachten 
nämlich nicht nur um Hauptbasen 
und Ressourcensammler statt, son- 
dern richten sich auch gegen die 
Nachschublinien. Weiterhin bemer- 
kenswert ist die Tatsache, dass bis 
zu sechs Truppenadmirale die 
Geschicke Ihrer Einheiten lenken. 
Um chaotisches Durcheinander 
beim Angriff auf den Gegner zu ver- 
meiden, übernehmen erfahrene KI- 
Kämpfer das Micromanagement. 
Dies verhindert etwa, dass eine 30 
Schiffe umfassende Streitmacht ver- 
sucht, ihr Feuer auf einen einzelnen 
Gleiter zu konzentrieren, während 
ringsherum die Hölle losbricht, Der 
jeweilige Admiral gibt sich vielmehr 
Mühe, die Attacken auf die jeweils 
sinnvollsten Ziele zu verteilen. 
Damit auch der einzelne Kämpfer 
nicht zur gesichtslosen Massenware 
verkümmert, steigt dessen Lei- 
stungsfähigkeit mit jedem erfolg- 
reich bestrittenen Gefecht. Haben 
etwa einige Corvette-Piloten den 
fünften Angriff auf ein Mantislager 
überstanden, treffen sie Feinde 
künftig besser als eine frisch der 
Akademie entsprungene Vergleichs- 
gruppe. 

Die Einheiten der drei Rassen wei- 
chen nicht nur stark voneinander ab, 
sondern entsprechen im Großen 
und Ganzen dem Stein, Schere, 
Papier Prinzip. Es gib also immer 
Truppentypen, die andere beson- 
ders effektiv bekämpfen. So kommt 
es nicht unbedingt darauf an, dass 
Sie sich in affenartiger Geschwin- 
digkeit an Ihrem Technologiebaum 
entlang hangeln, sondern die richti- 
gen Kombinationen in die Schlacht 
schicken. Ein paar Beispiele: Trup- 
penschiffe geben Ihnen die Möglich- 
keit, fremde Vehikel zu übernehmen 
und in die eigenen Reihen einzuglie- 
dern. Der Standardgleiter, die Cor- 
vette, erscheint zunächst höchst 
unspektakulär. Mit seiner Flak-Aus- 
stattyng hilft er im späteren Spiel 


jedoch ungemein, die gigantischen 
Trägerschiffe der Mantis zu liquidie- 
ren. Große Schlachtschiffe wie die 
Dreadnoughts und »Flugzeug«-Trä- 
ger kommen zum Einsatz, sollten 
Sie einmal reine Feuerkraft gebrau- 
chen. »Missile Cruiser« hingegen 
verwenden Langstreckenraketen 
gegen Ihre Widersacher und verfü- 
gen über ein schnuckeliges Tarnsy- 
stem. Um wiederum ein solches zu 
knacken, finden Sie auf der gegneri- 
schen Seiten der Mantis die soge- 
nannten Seeker. Diese kleinen Scou- 
ts brauchen jedoch im Kampf Unter- 
stützung, da ihre Durchschlagskraft 
nicht gerade legendär ist, Etwa von 
den »Predator Frigates«, die mit 
schweren Plasmageschützen den 
Weg frei räumen. Einer ganz ande- 
ren Strategie folgen die »Khamirs«, 
welche fremde Flugzeuge einfach 
rammen. Die dritte Gruppe auf dem 
galaktischen Schlachtfeld, die Cala- 
reons, ist weitgehend defensiv ein- 
gestellt. Raketensysteme und ESP- 
Werfer halten auch widerspenstige 
Gegner auf Abstand. Höchst effekti- 
ve Minenleger dienen dem selben 
Zweck. Natürlich verfügen auch die 
Energiewesen über das ein oder 
andere Offensivschiff. Selbige sirid 
zu allem Überfluss auch noch mit 
Tarnvorrichtungen ausgestattet. 


Komfort kommt vor 
Als wichtige Neuerung ist weiterhin 
der vermehrte Einsatz von »Hot But- 
tons« aufzuführen. So wie die von 
»Age of Empires« bekannte Funk- 
tion, faul herumstehende Bauern 
aufzuspüren, tummeln sich bei Con- 
quest gleich eine Reihe vergleichba- 
rer Hilfesysteme. Ein Bauknopf lässt 
Sie durch die unterschiedlichen 
Fabriken zappen. Damit können Sie 
auch mitten in einer Schlacht 
schnell einen weiteren Frachter in 
Auftrag geben. Ähnliches gilt für 
Forschungseinrichtungen. Ein ent- 
sprechender Button bringt Sie der 
Reihe nach zu den jeweils mögli- 
chen Updates. Wie in »Dark Reign 
2« katapultiert Sie »Space« zum. 
ten Konfliktpunkt. Das 

ig.z 


Ressourcenabbau garantiert, 
Wegpunktesystem gibt es au 


gibt es verständlicherweise k nn 
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EMPIRE EART 


Gott mag die Welt erschaffen haben, aber 
die schwierigste Aufgabe überlässt er Ihnen: 
die menschliche Evolution. In Empire Earth 
machen Sie haarigen "Homo Erectus”-Exem- 
plaren Feuer unter dem Hintern und jagen sie 
auf verschiedenste Technologiebäume. 


SPIELFAKTEN 


M Hersteller: St 
B Genr 

u Termin: ? 
EM Internet: f 
u Besonderheiten: 


Stratec 


Fast wie im alten Rom: 
Neben Löwen, Tigern, 
Kühen oder Zebras 
gibt es verskalvbare 


mpire Earth ist eine 
Kreuzung aus »Civi- 
ization« und »Age of 
Empires«. Sie steuern Ihre 
Pixelmännchen durch zwölf 
Generationen der Mensch- 
heitsgeschichte/ Aber seien 
Sie beruhigt,..der Begriff 
»Echtzeit«-Sträteg! t in 
diesem Fall nicht wörtlich zu 
nehmen, sondern bezieht 
sich nur auf die Hektik in 
den Schlachten. 

Es erwartet Sie eine Reise 
durch eine dreidimensionale 
Welt mit realistischer Phy- 
‚d sik, die von der Steinzeit 


über das Bronze- und 
Atomzeitalter in futuristische 
ScFi-Szenarien führt. Dabei 


begleiten Sie die üblichen Pla- 
gen der einzelnen ÄAren: etwa 
Hungersnöte, die Pest, Bürger- 
kriege, Erdbeben, Wirbelstürme 
oder die globale Erderwärmung. 
Das Grundprinzip entspricht den 
üblichen RTS-Spielen. Ressour- 
cen sammeln, Gebäude bauen, 
Feinde vernichten. Allerdings 
gibt es in »Empire Earth« von 
Allem ein Wenig mehr. An 
Grundstoffen wären da etwa 
Holz, Gold, Öl, Nahrung und 
Pferde. Wobei nach und nach 
neue Materialien hinzukommen: 
beispielsweise Kohle oder Petro- 
leum. Ebenso steht es mit der 
Bewaffnung. Durch Forschung 
erarbeiten Ihre Wissenschaftler 
unter anderem militärische 


Sie rüsten Ihre 
Kämpfer zu High- 
tech-Gladiatoren auf 


Innovationen. Beginnen Sie mit 
Keulen- und Schleuderschwin- 
gern, streiten bald Ritter in glän- 
zender Rüstung, schwere Kaval- 
lerie, Musketiere, Panzerfahrzeu- 
ge oder gigantische Kampfrobo- 


ter auf Ihrer Seite. Ebenso 
umfangreich fällt die Bewaff- 
nung zu See und in der Luft aus. 
Insgesamt gibt es keine 
Beschränkung für Ihre Popula- 
tion, wie etwa noch bei »Age of 
Empires«. Zur Unterstützung 
können Sie weiterhin historische 
Größen anheuern, zum Beispiel 
Napoleon, den roten Baron, 
Alexander den Großen oder 
Churchill. Wenn auch nicht 
unbedingt in dieser Reihenfolge. 


PREVIEW 


Vom Keulenschwinger 
zum Mechpiloten: 
Anders als bei Age of 
" Empires halten Sie in 
Empire Earth die kom- 
plette Menschheitsge- 
schichte in den 

=) Hände. 


Auch wenn hier alles 
sehr kriegerisch aus- 
- sieht, können Sie 
Empire Earth genauso 
durch Handel und 
Diplomatie gewinnen. 


Außer Krieg führen auch Diplo- 
matie und Handel zum Sieg 
über Ihre Widersacher. So kön- 
nen Sie diesem etwa geschickt 
Ressourcen abfeilschen oder 
Teile seines Volkes mit Missio- 
naren »auf den rechten Weg 
bringen«, sprich auf Ihren. Auch 
Boni spendende Weltwunder 
sind mit von der Partie, ebenso 
ein Multiplayermodus für bis zu 
16 Personen. Kooperatives Spie- 
len wird durch die Möglichkeit 
erleichtert, ein Volk gemeinsam 
zu steuern. Weiterhin findet sich 
ein Zufallsgenerator für Karten, 
damit nach dem ersten Endsieg 
die Welt immer noch nicht 
genug ist. (vs) 
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“Zu Hause. bekorni Sie Keiten Fuß 
- ‚auf den Boden? Ihr Ehepartner. befeh-' 


ae Han gesamten Haushalt? Sogar der- 5 $ 


d.hört eher auf. ‚den Postboten als: , 

a auE Sie? Entspannen: Sie ’sich, denn bei 
»ÄAnr 503« schwingen Sie: das. .,.'.:. 
Rep er a dirigieren ganze ‚Völker. 


nn041602 hat sich mitsamt | "und seibst hier nur Eehelnnar “80 
‚Add-on über eine Million mal. | erwecken. zwar die. detaillierte: 


verkauft. Kein Wunder, dass | und Steinbehäusungen das Gefühl,» 


hfolger nicht fehlen darf. schon einmal Fuß auf däs digitale Neu- . | 
r spi 9 Jahre in der Ver- tzt zu haben. Das deja vurtrügt 
Snlenn anno 1503 sind n ine ist-ofi- * 
Broßs UmwWälzungen im Gange \gins “handelt sich“.um "eine 
on A wie Ablassbrief bis V V f d’3D Grafikelerhen- 
A £ äst (sprich das Ter- 
ee "einer texturierten 


enverknotun 
zweiten 


= Hersteller: ax Design/ 
v Infogrames 
Genre: Strategiespiel 
Termin: 2.Quartal 2001 
Internet: www.anno1503.de 
Besonderheiten: Neue Grafik- 
engine mit Nebel und Transparenz = 
natürlichere Beleuchtung m 3D-Land- 
schaft in 32 Höhenstufen min 90 Grad- 
Schritten drehbar m 10 mal größer als 
der Vorgänger m verbesserter Mehrspie- 
lermodus für Internet und LAN 


#3 


Gebäude gerenderte - 2D-Objekte 
sind.’Der dreidimensionale Aufbau 
der Landschaft sorgt dafür, dass 37 
verschiedene Höhenstufen existie- 
ren. Diese nehmen, etwa als takti- 
sches Element, auch-auf das Spiel- 
geschehen Einfluss, 
„Sie dürfen das isgmetrische Ganze 
"in’drei verschisderren Stufen zo0- 
men undin | jeweils 90-Grad»Schrit- 
ten“schwenken, üm‘.so immer die 
volle Kontrolle zu.betralten. Daher 
sind sowohl die Bauwerke als auch 
“Pflanzenbewuchs' htefmmehr. ix an 
die Himmelsriehtungen ‘gebunden, 
Aber nicht,nur das sorgt für erhöh- 
ten Abwechslungsreichtum. Weiter- 
+ hin führt 1563 uhterschiedliche Kli- 
! mazonen ein, Ob'bei der Eisbären- 
i « . jagd Eskimo$ festfrieren oder in der 
Wüste Beduinen,vom Kamel fallen, 
dureh „die optische; Darstellung 
gewinnt:die digifale, Aelr einigen: an 
Authentizität; 


Wir wollen” Freunde sein! 
Eingeborene verschiedenster Cou+ 
leur treiben sich auf.den.im Gegen 
satz zum ‚Vorgänger gigantischen 
Inseln herum. Neben oben genann- 
ten Kameltreibern und Kapitän-Iglo- 
Werbung-Statisten; kaspern etwa 
auch Indianer, Piraten’oder Südsee- 
insulaner durch die Botanik. ‘Die 
Fauna besteht aus schätzungsweise 
dreißig Tierarten, die allesamt au 
wendig animiert. die ‘Landschaft, 
schmücken. Soweit zu ‘den op: 
All die genanı 


= 


Ihre Siedfer, beziehungsweise las- 
sen sich. von’ diesen beeinflussen. 
GrasendeWeldbewohner schrecken 
‚etwa "eher daben ei auf und, 
rennen u 

Häuser schleichender Fleichfresser 
hat hingegen den Effekt, dass Ihre 
wuseligen Kolonisten Türen ‘und 
Fenster gesghlossen halten.’Wenn 
sich ‚aber niemand mehr auf die 
Straße-traut, verändert das über 
kurz oder‘lang Ihre, wirtschaftliche 
Situation. Die Eingeborenen sind 
ebenfalls nicht.nur optischer Zierrat. 
Um erfölgreich die Ihnen gestellten 
Aufgaben 'zu meistern, müssen Sie 
Handel treiben, was.das Zeug hält. 
Waren beim Vorgänger hierfür nur 
Schiffe zu‘ verwenden, ’ dürfen. 
benachbarte Dörfer auch peı 
, Karawane 3 Koma hlen.ne 
fagbioht ER Al 


ihr Leben Ein um die.) ' 


Fremde Völker wie 
Mauren, Eskimos 
oder primitives 
Inselvolk errichten 


jeweiligen Stil. Sie # 
können diese 

jedoch nicht spie- 
len, sondern nur 
Handel mit ihnen 
treiben 


Die wuseligen Doribe- 
wohner sollen ihren 
Unmut (etwa auf dem 
Marktplatz) auch 
optisch zum Ausdruck 
bringen. Massenschlä- 
gerein am Fischstand 
bleiben so nicht Aste- 
rix und Obelix vorbe- 
halten 


> 


Kriegsboot dürfen Sie die eifizelnen 
Wasserfahrzeuge zu Flottenverbän- . 
‚den zusammenschließen. Da jedes 
Vehikel seine einzigartigen Vor- und 
Nachteile hat, sollten die Kombjna- 
onen bedächtig gewählt sein. Aber 
nicht nur/Kanonenfeuer von Armee- 
schiffen sorgt für eine sichere Pas- 
sage Ihrer Händler. Ein neuartiges, 
Wegpunkte-System verhindert 
Anfang “an, dass Ihre-Schipper in 7 
nicht.gewünsch- 


a 


25 
Das gibt's nur hier: Mit 
dem Kanu am Iglu anlegen 
und dann auf’s Kamel 
umsteigen. 


Die komplexe Warenwirtschaft erfordert 
nun eine Vielzahl von Spesnlgebänden 


Farmen und Plantagen 


B sichern die Grundversorgung 


der Bevölkerung. 


te Richtung’ segeln, Um auf das‘, 


eigentliche” Anliegen mit, dem 


| Warenaustausch’Zurück zu kommen: 


Sowohl die Eingeborenen als auch 
etwaige - Computerspieler unter- 
scheiden sich: in ihren Verhaltens- 
weisen, Da gibt es’zum einen die 
friedlichen Natuten’-.»Nehme-Glas- 


Dur bien kämpfer 
a Fünf 


"sprich Abstufungen enefhän den 


beiden‘-Extremgh, ‚sind esYinsge-), 
samt, Allerdihgss stehen Jetztgr 

„nichtyällig fest, sondern hängen in‘ 
einem- ‚gewissen? Rahmen: 'dyrla= 
misch vom Verhalten des Spielers # 


\ ab. Außerdem bleibt,es Ihhen-über- 
‘lassen, vör jeder’ Kampagne die) 


Feindgesinnungp: and zuijustie- 


ren. Auf diese soll jeder” Spie- 


tertypds bekommen, wondch’esihm! 
gelüstet - egal; ob Phi, 


nd Feinde sofort zu Gesicht koı 
"men, sorgt eine Art von Kriegsn 
bel. Allerdings drückt .diesef»nicht 
wie etwa bei »Age öf-Empires 2« 
den aktuellen’ Sichtradius’+Ihrer 


+ jeweiligen Truppen aus. "Vielmehr 


unterscheidet‘ er, nur zwischen, 
erforschter und noch nicht besuch- 


"ter Umgebung. Das reicht inbofern 
| auch völlig aus, als dass’ der Häupt: 


aspekt schon noch nach wie vor auf 
dem Siedeln, und Handeln liegt.’Die. 
wirtschaftlichen. Zusammenhänge, 
‚beziehuhgsweise ‘die Produktions- 


‚ketten sind entsprechend komplex. 


Waren früher die’einzelnen Waren- 
reihen“ Fauf, ‚zwei. Statiorien - 
beschränkt (Schaffarn und Webe- 


‚ rei), sind die Konstellationen in 1503 


umfantreicher. Das Bergwerk belle- 


|; fert die-Erzsehmelze, diese sendet 


"das Roheisen weiter an.die Gieße- 
rei. Da'mänche/Gebäude nun meh- 
tere unterschiedliche Erzeugnisse 2 
liefern (Schaffarm liefert:Wolle-und 
*Fleisch), ‚Vernetzt-sich" das Ganze, 
entsprechend. Neben der normalen 
" Ausweituhg.der Produktion existie+ 
ren Sondergebäude, wierzum..B&i- 
spiel Klöster, welche das Erforschen 
zusätzlicher "Optionen : bieten. 
Beherzte Mönche‘ zeigen dem Bau-" 
ern von | nebenan, wie er effektiver 
Getreide. ‚anbaut. Rohstoffe beziehen. 
Sie nes weiteren nicht nut vom Her-, 
Kol -»Kleige Verkaufsstände 
as“ der Dorfbevölke- 
RB; Vorfäte zu erstehen, 
x 'eeinmäl. wieder entgegen Ihrer 
Planungeine Warenkette uhterbro- 
chen werden, sehen, Sie das. direkt 
“am. Verhalten.‘ Ihrer Kolonisten. 
Schleppen diese im-Normalzustand 
’ prall gefüllte Taschen aus dem klei- 
‚nen Fisckladen um:die Ecke, entste- 
hen-bei Knappheit tumulltartige $ze- 
nen. AsteriX zund “Obelix lassen 
en. Das auch.dies nicht der all- 
gemeinen Wirtschaftslage zuträglich 
‚jet, Hraucht, wohl” /nicht " extra 
werden. ‘Auch’ an anderer 
:igen die pixeligen Compu- 
intbressahtes Maß 


spiel.die Kirehenglocken, 
das Gesamte Dorf auf-die 
ünd’besuoht.gen Gottesdienst 


Bacleste zum 
Das. neue 


| He d 
“Effekt und erhälten so eine größere | ‚spricht. Es’sdllen e 


„Klimazonen.! Während orientalische ” 


Sie müssen Ihre Siedlungs- 
strategie immer an die Umge- 
bung anpassen. Im ausgedörr- 
ten Wüstenboden bekommen 
Sie natürlich Probleme mit der 
Landwirtschaft. 


2 Eine cubanische Tabakfarm 


zug BEE 
Höhenunterschiede« wie'Stadtmau- 
‘ern erzielen dabei den gleichen. 


Bedeutung. Sunflower.hät in punkto | -Handelsabkom- ch k b i K 4 : 
Kriegsführung’ aber auch Altlasten en/.verschiedg- S . rec en e anonen*“ . 
entsorgt: War es Anno 1602, noch ‚Art, big fe g eg “ee 
möglich, vor den’'heranstürmenden: |"Zöllen und unter- feuer auf und rennen um 
Widersachörn Türme zu errichten, ‚| “schiedlichen . x PN =. 
bleiben dem Spieler/nun Bauwerke | diplomatischen- h L b 

in. - der Reichweite -feindlicher | Bezi hüngent” 2u, 1 r e en. 

Geschütze verwehrt. usikalische | anderen Spielern E 

Untermalung von’ ‚dramatischen | existieren. Wie das en detail ausse- 

Passagen ist ebenfallsleingeplant. | hem’wird, ist ebenfalls noch nicht 

Beginnf etwa das’Säbelgerassel, endgültig entschieden. Ein Editor 


wird auch. die‘Hintergtundmelädie,- wird ebenfalls erhältlich sein, aller“ > D: ößte Handesik — 
, anschwellen! ‘und an. "Dramatik ge erst zusammen, mit dem “ «J\ 5 $ 


gewinnen. 'Gänz wie bei/einem Film-"| ‚ersten, ‚offenbät’&chon geplan- ; 
soundtrack. Ebenso’ /ünterschejden,, z 
sich’akustisch die unterschiedlichen + 


Klänge im warmen Süden widerhal- 
“len, sorgt im-eisigen. Norden Ver- 


f rhythmisches 'Zähneklap- T > z EN ei 
pern für dierentsprechende Atmı A I 2 7 > n u EE n 
phäre. Einen Multiplayermodı 3 x en - Asa FR a : 
es-nach-aller Voraussicht, eb: e y 3 Az @ = 
geben.'Da Anno 1503 aller. e # N | , 2 En Bi: 
im 2.Quartal 2001 ersel i _ * 


“noch nichtmehr zu sa 


ausgebaute Di 
Fe 


| 
| 
| 
1 
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DIE SIEDLER 4 


Wenn Blue Bytes Siedler zum vierten 
Hersteller: Blue Byte Software Mal die Hütten auf.Ihrer Festplatte 
7 egiespie! errichten, bedrohen von Schatten- 

'ermin: 4.Quartal 2000 Ei = = 
Internet: www.siedlerd.de kraut besessene Finstergärtner ihre 
Besonderheiten: frei zoombar m drei spielbare Existenz. Nehmen Sie sich ein Herz 

Rassen m vier Kampagnen m 50 Siedlertypen, See- und und helfen Sie den knuddeligen 


Landgefechte m großes Tutorial a nur noch 8 Spieler Pixelkolonisten 


gleichzeitig m Voice Chat m Weltranglisten 


in bösartiges Volk, das 
dubiose Kräuter anbaut, 
bedroht die Welt. Die 
Rede ist hier ausnahmsweise 
nicht von den Holländern. Es 
geht um die. hackeschwin, 
den Profigärtner des fiesen 
Gottes Morbus. Nach den Schar- 
mützeln zwischen Jupiter,’ Horus 
und Ch’ih-Yu im dritten Teil waren 
eigentlich wieder Rühe und Frieden 
im ‚Land der Götter eingekehrt, In 
punkto Streitsüchtigkeit und.Nieder- 
tracht kann den omnipoötenten Über- 
wesen allerdings höchstens eine 
Kindergartengruppe nach einem 
verlängerten Fernsehwochenende 
das Weihwässer reichen. Die überir- 
dische Einmütigkeit hat daher die 
gleiche Überlebensdauer wie ein 
IR Schokoriegel auf.einer Weight-Wat- 
N £ . . cher-Party. Der bereits 

| ’ * >; TIERES Kr» erwähnte Finsterling Morbus 
i z | f| plant eine, Revolte gegen den 
* obersten Gott.Den.unaussprechlich 
übermäßig mächtigen. und ver- 
dammt einzigartigen. Den Allvater. 
Den Schöpfer. Sie wissen. schon: 
IHN eben, Eine Wesenheit, die so 


| Ägypter und Asiaten um die V« | 
herrschaft kämpften, tummeln | 
nun zwei neue Rassen im Sied- | 

| 

| 

| 

l 


lungsgebiet. Sie unterscheii 
sich nicht nur rein optisch vonein- 
ander, sondern erzeugen unter- 
schiedliche Produkte, | 
halten andere I 
Haustiere und 
verfügen über 
verschiedene 
Bewaffnung. 


miden dürfen wir dies- 
‚mal farbenfrohe 
Maya-Tempel in 
ihrer ganzen 


u 
So sehen lebendige Dschungelstädte 


aus, wenn sie noch nicht vom Grünzeug 
überwuchert sind... 
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gehirnerweichend. allgewaltig ist; 
dass sie sich in-Großbuchstaben 
anreden lässt, reagiert auf-einen 
derartigen Aufstand natürlich eher 
ungehalten. Das Ergebnis des/Put- 
sches! Morbus bekommt "einen 
geflügelten Tritt in seinen Allerhei- 
ligsten und saust geradewegs aus 
dem.Reich der Götter auf die’ Erde, 
Daunser Bösewicht aber eine ganz 
garstige Kräuterallergie hat und:äls 
erster Anti-Ökö.der Geschichte auch 
noch eine heftige Abneigung gegen 
die Farbe grün, sorgt er auch hier 
nur ‚für Ärger; Angefangen damit, 


lassen..Da die künstliche Intelligenz 
und das strategische System auf. 
den Konfliktmit diesen eingestellt 
sind,“bringen vermutlich auch die 
{mit Sicherheit) folgendenden Add- 
Ons.keine Möglichkeit, das »dunkle 
Volk« "zu kontrollieren... Genug 
Abwechslung. sollten "allerdings 
schon die drei. vorgegebenen Ras- 
sen bieten. Zum: einen'bauen sie 
unterschiedliche Gebäuds, die auch 
in Sachen Funktionalität von einan- 
der abweichen, Weiterhin stehen 
Ihnen "individuelle Kämpfer und 
Kriegsmaschinen zur Verfügung. 


Das dunkle Volk besteht nicht 
gerade aus den hellsten Köpfen 


dass ‚ler seine eigene” Rasse 
erschäfft. Sie trägt den wahnsinnig 
mystischen, Namen »das. dunkle 
Volk« und wird für-Machenschaften 
bekannt, denen es entsprechend an 
Helligkeit mangelt. So bildet Mor- 
bus eine erklackliche Anzahl Gärt- 
ner aus, die herümflitzen und die 
ehemals blühenden Landschaften 
mit »Schattenkraut«"* zupflanzen. 
Entgegen anderslautenden Gerüch- 
ten ist dessen Besonderheit weni- 
ger, dass es unsere Siedler in grin- 
sende Gestalten mitroten Schlitzau- 
gen verwandelt, Vielmehr entzieht 
es dem Bodem;jegliche Nährstoffe 
und verwandelt ihn in unbebaubare 
‚Wüste. Dass dies bei den anderen 
Erdenbewohnern nicht gerade 
Begeisterungsstürme hervorruft, 
lässt sich nachvollziehen. 


Wenn Rassen hassen 

Zum genannten Zeitpunkt ent- 
spricht die Bevölkerung drei Rassen 
alsıda.wären: Mayas, Römer und 
Wikinger. Sie wählen eine, um das 
Böse ander Wurzel zu fassen bezie- 
hungsweise mit Stumpf und Stiel 
auszureißen. ı Die schattenkraut- 
pflanzendensFinstermenschen blei- 
ben allerdings dem Computer über- 
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Die Römer bringen Heiler zum Ein- 
satz, die angeschlagenen Kamera- 
den auf die Beine zurückhelfen. Die 
Wikinger zeichnen sich durch axt- 
schwingende Berserker aus. Die 
Besonderheit der Mayas liegt in 
knubbeligen Blasrohrschützen, die 
Feinde hinterhältig vergiften kön- 
nen. Um Festungen zu schleifen, 
zerren die Römer nach wie vor 


Nach wie vor sind die 
siedlerschen Rostoff- 
und Nahrungsketten 

anzulegen. Die Angler 


Landwirtschaft basiert 
auf Olivenbäumen 
(links). 


giganti- a 
sche Kata- 


pulte dürch 
die Landschaft, Die Mayas 'hinge- 
gen bereiten mit Feuerspuckern ein 
schmackhaftes Gegner-BarBQ zu 
Den Nordmännern helfen riesige 
Hämmer, auch die stabilste Mauer 
in Trümmer zu legen. Auf allen drei 
Seiten sind nun verstärkte Marine; 
einheiten vertreten, Kanonen- 
boote sorgen dafür" dassı Sie 
Ihren Dorfteich frei von,Unge? 
ziefer halten können. Ebenso 
sollen Sie Offiziere beschäfti- 
gen dürfen, welche Ihre 


N 


Die Spezialgebäude verarbei- 5 
ten und veredeln Rohstoffe “ 
; und Lebensmittel, damit das 


 Liebevolle Details: 
Sanfte Rauchfahnen, 
idyllische geschlän- 
gelte Bäche und eine 
allmählich einsetzende 
Schneedecke verwöh- 
nen das Auge des 
Betrachters. 


Wehrtürme, gepanzerte Fußtruppen 
und Wurfmaschinen bilden das Herz 
Ihrer römischen Armee. 

ee ee 
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Fußtruppen dirigieren. Eigene Söld- 
ner’ rennen nun nicht mehr im Gän- 
semarsch in, feindliche Schwerter, 
sondern behalten gut formiert die 
Oberhand. Was bis hier recht mar- 
tialisch klingt, tritt eigentlich recht 
selten auf, Trotz verbesserter 
Armeetechnik- soll der ‚vierte Teil 
gegenüber dem Vorgänger wieder 
mehr Wert auf das eigentliche Sie- 
deln legen -:trotz der Finsterlinge. 


Die Kampfeskraft Ihrer Mannen 
hängt nicht. wie zuvor von der Gold- 
barrenproduktion ab, welche über 
einen einfachen Wirtschaftskreislauf 
zu regeln ist. Vielmehr entscheidet 
die’Heimatliebe über die Moti- 
vation der Truppen, 

Die wiederum 


davon ab, wie es um Ihre Siedlungs- 
qualitäten bestellt ist. Besteht Ihr 
»Imperium« aus einigen windschie- 
fen Holzhütten ünd herrscht notori- 
sche Rohstoffknappheit, sind die 
Soldaten lasch und werden von 
Feinden leicht. in die Steinzeit 
zurückgeprügelt. Erstrahlt Ihr Reich 
jedoch im Glanze.des Wohlstandes 
und’erstreekt sich über weite Teile 
des Kontinents„springenslhre Solda- 
ten,beherzt in.die Bresche, um.dun. 
kle Völker zu vertrimmen. Kampf 
allein reicht aber nicht aus, dieser 
Bedrohung Herr zu werden. Denn 
wo Ihre Widersacher den Boden 
ausgelaugt, zurücklassen (erinnert 
an die Strategie der verbrannten 
Erde), wächst ja keinerlei Ernte 
mehr heran. Daher"benötigen Sie 
einen“ Gärtner, ‘welcher 'kahle 
Flächen wieder aufforstet und so 
das- erneute Siedeln ermöglicht: 
Eine,weitere Klasse, die es-im drit- 
ten Teil.nicht gab, ist der Jäger. Blue 
Byte besinnt sich auf-älte Werte und 
lässt mit Pfeil und Bogen bewaffne- 
te Fitzelförsterdurchs Dickicht strei- 
fen. Ihre potentielle Beute. besteht 
aus Vögeln, Hasen, Rehen und Wild- 
schweinen, 

ZurIhren Trüppen gesellt'sich der 
Saboteur. Seine Aufgabe ist es, 
feindliche Gebäude zu, nun ja, Sie 
ahnen es wahrscheinlich ‚schon, 
sabotieren. Da vernichtete Produk- 
tionsstätten Alıswiskung, auf .das. 
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ae 
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sind die-strategischan Vorteile klar. 
Gegenmaßnahmen dürfen'natürlich 
auch nicht fehlen. Erwarten’Sie den 
Einmarsch feindlicher Agenten, ver- 
sehen Sie einfach die eigene Sied- 
lung mit Fallen. 


| 

| 

| Männer braucht das Land 
Was die Komplexität der Produk- 

| tionswege angeht, hat sich gegenü- 

| ber.dem Vorgänger nicht viel getan. 


| gesamte Ökonomische System-hat, 


»Um die Spieler«nicht zu überfor- 
dern«, hieß es'hierzu von Blue Byte. 
Trotzdem ergeben sich auch in die- 
sem Gebiet zahlreiche Detailverän- 
den derungen. Der Trans- 
port, von Waren 
erfolgt über Esels- 
karrenlund ver- 
© mutlich Handwa- 
gen. :Zwar. dürfen 
Sie‘ die "Straßen 
nicht selbst.anlegen, 
N doch verändern diese 
7 ihr Aussehen dürch stete 
Benutzung. Sprich, er ver- 

/ breitert: sich bei heftiger 

j Benutzung. Das wiederum hat 
Einfluss auf.die »Reisegeschwin- 
digkeit« der wuseligen Gesellen, 
‚Apropos wuselig. Selbst, wenn die 
Grafik stark an Teil 3 erinnern sollte: 
dahinter steckt eine ganz neue En- 
gine. Die Modelle sind zudem dop- 
pelt so ‚groß wie,zuvor. Das fällt 
zwar auf den ersten Blick nicht auf, 
jedoch macht es sich nach gerau- 
mer Spielzeit'bezüglich des Detail- 
reichtums bemerkbar. Vor allem 
deswegen, weil die Karte ab sofort 
stufenlos zoombar sein soll. So kön- 
en Sie die putzigen Bewohner Ihrer 
puterwelt ganz genau unter die 

‚X Lupe nehmen. Dabei werden Sie 
\vermutlich bemerken, dass es 


\sich beit »Siedler 4« 
Werosss Patriarch handelt. Frauen 

suchen Sie vergebens. Wie sexi- 
stisch’die Begründung hierfür ist, 
magujede(r) selbst. entscheiden: 
Nach Aussägen von Blue Byte 
haben nämlich Damen deswegen 
keinen Eingang ins Spiel gefunden, 


um ein 


PLAYER .N0:2. 


Das Ziel vor Augen: Den Tempel des 
dunklen Volkes müssen Sie knacken, 
um den Sieg davonzutragen. 


weil es schwer sei, diese gleichzeitig 
grazil „und drollig zu gestalten 
Warum Frauen unbedingt grazil aus- 
sehen‘ müssen, wissen hingegen 
allein der, liebe Gott und die 
»Jungs« von der Zielgruppenfor- 
schung, Und natürlich die Program- 
mierer von Blue Byte...Nur komisch, 
dass es mit “Die'Siedler: Geheimnis 
der Amazonen”' bereits ein Add-On 
voller drolliger Siedlerinnen gab. Ob 
sich das etwa nicht gut genug'ver- 
'kauft'hat? Oder gefiel’es der-männli- 
chen Zielgruppe nicht so gut? 


Warum Frauen unbedingt 
grazil aussehen müssen, 
wissen allein der liebe Gott 
und Zielgruppenforscher. 


Damit die Fangemeinde im Netz so 
breit bleibt wie bisher, verzichtet 
Siedler 4 natürlich nicht auf einen 
Multiplayermodus. Im Gegensatz 
zum Vorgänger sollen zwar nur noch 
acht Leute gleichzeitig in einem 
Spiel bauen dürfen (vorher waren es 
sechzehn). Dafür spendierten die 
Mühldorfer einige nette Fea- 
tures. So gibt es das »Wettsie- 
deln«, wo es weniger auf, 
kriegerische Auseinan- 
dersetzung als auf 
schnelles Häusle- 
bauen ankommt. 
Ferner ermög- 
licht ein Cooperati- 
ve-Modus, gemein- 
sam gegen das 
»dunkle Volk« vorzu- 
gehen. Voice Chat, 
ein »Diablo 2«-arti- 
ges Laddersystem 
(Rangliste) und indi- 
viduell erstellbare 
Wappen runden die Auswahl 
ab, Spezialisierte Multiplayer- 
karten werden aller Voraussicht 


Dante voRı 
SSLly 


tel: 


Im Lande des Bösen sind die Gärtner 
nittels Schattenkraut alles 


dabei, 
Grün auszumerzen. 


nach nicht entwickelt werden. Einen 
dazugehörigen Editor gibt'es zumin- 
dest nichtin der Originalversion. 
Nicht ausgeschlossen ist jedoch, 
dass.er im Rahmen eines Add-Ons 
auf den Marktkommit. Abschließend 
sei noch erwähnt, dass Blue Byte 
versucht, die Kolonisten auch 
außerhalb der Computerwelt anzu- 
siedeln. In Zusammenarbeit mit 
dem Ehapa-Verlag solh nämlich, ein) 
Comic erscheinen, däas'sich jeweils 
einem Charakter jeder, 
Rasse annimmt. (vs) 
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agic the Gahtering in 
3D und auf einem LSD- 

Trip. So könnte man 
das Spielprinzip von »Sacrifi- 
ce« zusammenfassen. Wenn 
Ihnen schon Programme wie 
»Black & White« (siehe Pre- 
view ab Seite 124) zu bizarr 
erscheinen, lesen Sie erst gar 
nicht weiter. Bei Shinys neue- 
stem Echtzeit-Strategiespiel 
toben die Götter - und sie 
haben alle einen gewaltigen 
Sockenschuss. Es sind exakt fünf 
und sie teilen sich die fliegenden 
Inseln von Glebe. Da Götter mit- 
einander in etwa so gut auskom- 
men wie Palästinenser und Israeli, 
ergibt sich der Rest der Geschichte 
automatisch. Der Verein anonymer 
Omnipotenten wählt magisch 
begabte Menschen für seine Stell- 
vertreterkriege. Sie stehen als 


Die 3D-Engine von Sacrifice wurde von 
Messiah übernommen. 
Opferschreine dienen der Truppenge- 


winnung. Hier konv n Sie Ihre 
Widersacher zum »richtigen« Glauben. 


RIFICE 


Nach »Earthworm Jim« und »MDK« 
reisst die Serie der Abnormitäten aus | 
dem Hause Shiny nicht ab. Schon 
bald gibt’s eine »Göttersimulation«, 
die einmal nicht vom Peter Molyneux 
stammt. Man merkt’s gleich... 


Zaubersöldner zwischen den Fron- 
ten und versuchen nur, die Ihnen 
bevorstehenden 46 Missionen heil 
zu überstehen, Die magische 
Macht Ihres Bildschirmfigur 
wächst dabei zusehends, so dass 
man durchaus von Rollenspielele- f 
menten sprechen kann. 


Magic makes 

the world go round 

Im Spiel kreist sprichwörtlich alles 
um Ihren Charakter, den Sie aus 
dreidimensionaler Rückansicht 
erblicken. Denn bei »Sacrifice« 
errichten Sie keine Lager zur Mon- 
sterproduktion. Vielmehr zaubern 
Sie Ihre Schergen ä la »Magic the 
Gathering« aus der dünnen Luft. 
Da verständlicherweise dies nicht 
beliebig vonstatten gehen darf, 
dreht sich das Ressourcenmanage- 
ment um Seelen (und Mana). 


— 
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Götterspeise: Der Lebenssaft von Kreaturen hält die Götter am | 
Leben. Vorzugsweise fressen die Allmächtigen jedoch die Seelen 
ihrer Feinde. Muss am Geschmack liegen. Hier jedenfalls eine klei- 
ne Sammlung der bizarren Opferlämmer. Ein Großteil von ihnen dient 
James, dem Gott der Erde. 


Der Basilisk verwandelt seine 
Opfer mit einem starren Blick zu 
\ Stein. Diese Transformation 
wirkt entgegen den griechi- 
schen Mythen nur temporär. 
Das juckt unser Reptil aller- 
dings wenig: es ist Wiederho- 
lungstäter. 


Dieses laufende Katapult vernich- 
tet Feinde mit prasselndem Felsre- 
gen. Keine subtile Strategie. Auf 
der anderen Seite, wer braucht 
kluge Taktiken, wenn er stupide 
Effektivität vorzuweisen hat. 


Für ihren umwerfenden Charme so 
bekannt, wie für kluges Kampfverhal- 
ten, beharken die Flummox ihre Geg- 
ner mit Steinen. Großen Steinen. 
Platte Feinde beschweren sich 
ze, eben nicht über mangelnden Stil. 


Bei Shiny toben die Götter ... 
und sie haben alle einen 
gewaltigen Sockenschuss. 
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3 1 4 Diese Götterschergen machen | 
5 . Rn _ wahrlich die Drecksarbeit. 
A x ug x { Bro £ A Sie verwurzeln sich mit dem 
h 4 73 Hierbei handelt es sich um einen Untergrund und schießen den 
= $ = Br Haufen Steine, der herausgefun- aufgesaugten Schmodder 
den hat, wie man läuft. Da er dies gegen herannahende Feinde. 
gerne und schnell tut, sollten Wen wundert's, dass Ihre 
Feinde lieber nicht im Weg her- gesamte Rasse auf dem Olymp 
PLAYER NO.2 7 115 umstehen. Hausverbot hat. D 
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Auch wenn Cineasten 
diese Kreaturen ein Pr 
wenig anders in 
= Erinnerung haben 
mögen, es handelt 


2 


BE Ä " sich tatsächlich um | 
1 7 A r Gremlins. Sie locken feind- 
4 # 1 liche Truppen an und fressen sie & 


nur nach Mitternacht. 


Diese spinnenartigen Käfer 
pflastern das ganze Spielfeld 
mit Netzen zu. 

Die halten jedoch 
keine Gegner auf, 
sondern heilen ihre 
eigenen 
Truppen. 


Pr . Opfern Sie nämlich gegnerische 
Fa Kreaturen an. Ihrem eigen 
a Schrein, erhalten Sie Energie für | 
* neue Anhänger Ausder Tatsache, 
di h 2 0 dass Ihre Gegner aber nur dadurch 


besiegt werden können, dass Sie 
deren Altar zerstören, resultiert die 
dualistisehe Wichtigkeit der Opfer- 


N Genau v Nanaquellen | 
E ü ndet die davon »ausströ- 
EiR Distanzen, So liegt es nahe, die 
* 2 Pr guten Positionen in der unmittel- 
N PR e baren Umgebung dieser Macht- 


B 
€ ” , E . N punkte nicht aufzugeben. An 

P denen werden sich daher die 
Magier regelmäßig versamme 


dk 0 re R um Ihre 55 Kreaturen aufeinander 
€ ; ws R zu hetzen, beziehungsw 
\ at enseitig mit Zaut 
Nichts für schwache Mägen, A, SEE en Kopfdes ee 
denn die Mutanten nutzen ihre N Gesprächs- Offensiy- und De 
eigenen Körpersäfte und eingela- | . partners. Kein 
gerten Krankheitserreger als Pro- B If Wunder also, 
jektilwaffen. Bei der »Schauri- a dass nur die 
gen Pickelquetsche« zittern ” ; eloquen- 
selbst härteste Gegner. je e: testen Exem- 
plare einen 
% Platz in Ihren Reihen 
. un. finden. Da gewinnt der 
Be N Begriff »totquatschen« 
PEN 2 neue Dimensionen. 


Trolle regenerieren ihre steiner- 
en Körper und sind daher 
kaum tot zu kriegen. Es han- 
delt sich also bei ihnen 
weniger um Kanonenfut- 
ter. Es sind eher Stein- 
h heißer, an denen 
Feinde sich die 
Zähne ausbeißen... 
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erstrecken sich aber auch auf land- 
schaftsverformende Knaller wie 
Vulkanausbrüche, allesverschlin- 
genden Regen, tosende Wirbel- 
stürme oder gewaltige Erdbeben 
Neue Tricks lernen Sie unter ande- 
rem durch das Besiegen von Ge 

nern (es gibt übrigens um die 50 
Zauber). Das soll die heutzutage 
oft geforderte Verlagerung der 
Echtzeitstrategie auf den Offensiv 
bereich bringen. Für die Truppen- 
bewegung stehen sı s Formatio- 
nen und ein Wegpunktesystem zur 
Verfügung. Weiterhin entscheidet 
aber Ihre Verbindung zu den Göt 
tern über Ihr Vorankommen in 
Glebe. Da sie alle ihre eigenen 
Spezialgebiete haben, kann es 
durchau:; ckdienlich sein, noch 
während des laufenden Spiels die 
Fronten zu wechseln. Warum nicht 


Und seid Fantasy" 


General nicht mehr 


so magisch ! 


NO.2 


Ein Meteor aufs Haupt 
erspart die Axt im Halse. 
Bei so einer Attacke hilft 
nur noch heillose Flucht ... 


die ausgestreckte Hand des Todes- 
gottes annehmen? Wer will schon 
Gegner ewig leben lassen? 


Alles auf einer Karte 
Somit rückt das Ressourcenmana- 
ement für den eigentlichen Stra- 
iepart, nämlich das Dirigieren 
Ihrer Truppen, in den Hintergrund 
Das bedeutet wiederum, dass mit 
umfangreichen Schlachten mit 
roßer Monsterbeteiligung zu 
rechnen ist. Um solchen Aufgaben 
gewachsen zu sein, verwendet die 
eingesetzte »Messiah«-Engine 
einen kleinen Trick. Ab einer 
bestimmte Anzahl von Polygonen 
auf der sichtbaren Fläche unter- 
schlägt das Programm einfach 
bestimmte Abschnitte, die nur 
dem Detailreichtum dienen. Zwar 
fällt dies auf, wenn man genau 


ara 5 


Schön bunt: Sacrifice versucht erst 
gar nicht, realistisch zu wirken. 


Die meisten Konflikte drehen 
ich verständlicherweise um 
die in der Landschaft ver- 

streuten Altare. 


hinschaut, doch bleibt für solch 
beschauliche 

während 

Regel sowieso keine Zeit. Da freut 
sich der Spieler viel eher darüber, 
dass auch sein Pentiumil/300 nicht 
ins Stocken gerät. Einen Multiplay- 
ermodus mit 25 Extrakarten finden 
Sie auch. Bei diesen hatte Eric 
Flannum seine Finger im Spiel, der 
schon bei »Starcraft« erfolgr 
dafür sorgte, dass die Level gut 
ausbalanciert und fair sind, Mehr 
als vier Kontrahenten auf einmal 
dürfen allerdings nicht gegenein- 
ander antreten. Dafür erhalten Sie 
über den obligatorischen Death- 
match- und Cooperativemodus 
noch weitere Varianten zur Aus- 
wahl, auf die Shiny zur Zeit aller- 
dings nicht näher eingehen wollte, 
(vs) 
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ist der Gott des Todes. Ver- 
ständlicherweise möchte deswe- 
gen keiner mit ihm spielen. Glei- 
ches gilt für Untote und Dämonen. 


ist die Reinkarnation von 
Earthworm Jim. Bezeichnender- 
weise handelt es sich bei ihm 
auch um den Gott des Erdreichs, 


. 


BL. 


die von sich selbst 
immer in der Mehrzahl redet, 
nennt sich Göttin des Lebens. Als 
weise Mutter verfügt Sie über all 
die Kräfte der 
»guten« Seite. Sie 
kennt vor allem 
7 die Heilkünste. 


RB } 
der alte Kokler entflammt als 
Gott des Feuers alles, was ihm in 


die Quere kommt. Er hält sich ent- 
sprechend feurige Wesenheiten. 


Die Gottheit 
der Lüfte zeigt sich den 
Menschen in einer 
eher bizarren Form. 
Auch wenn er wie aus 
| dem Kasperle-Theater 
Fi entlaufen wirkt, ist er 
mit seinen fliegenden 
©) Heerscharen ein 
fürchterlicher 


Feind. 
> 
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SPIELFAKTEN 


M Hersteller: Pyro Studios ’ j 
MI Genre: Strategiespiel s \ 
u Termii Jartal 2001 
iM Internet: www.pyrostudios.com 
m Besonderheiten: 3 Kampagnen mit 

-Grafik mit fes 


Gleich 18 Kampfgeräte wie diesen 
Belagerungsturm (oben und rechts) wird es 
aller Voraussicht nach geben. 
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Weniger Trup 
" penstärke und 
Zufall als das 
gezielte Ausspie- 
len von Stärken ALUE 
und Schwächen f 
machen den guten 
Feldherrn aus. 6: c I e 
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Schiffe dienen den Prätorianern ausschließlich als Trans- 
portmittel, im Kampf lassen Sie sich nicht einsetzen. 
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en Hard zu Wildschweinen, so 
man den »Historikern« Uderzo und 
© Goscinny Glauben schenken darf). 
" Dann wiederum verteidigen Sie im 
Herzen des Imperiums italienische 
Stellungen. Dies alles bekommen 
Sie in schicker Dreidimensionalität 
aufgetischt. Und zwar mit zwei fest- 
en Kameraperspektiven für die takti- 
sche und die strategische Ansicht. 
Damit wird der Blick für das 
Wesentliche erhalten: die eigenen 
Truppen. Allein auf der römischen 
Seite sind 18 verschiedene Einhei- 
ten plus 15 Kampfgeräte zu dirigie- 
ren. Nicht alle entsprechen dem 
historischen Vorbild. Diverse Eigen- 
kreationen sollen den Abwechs- 
lungsreichtum erhöhen. Ihre Geg- 
ner verfügen über Kombattanten, 


Bis zu 5000 Krieger 
belagern sich zu Tode... 


die sowohl äußerlich als auch stra- 
tegisch von den Ihrigen abweichen. 
Während sich die an sich schwa- 
chen Gallier durch zahlenmäßige 
Überlegenheit auszeichnen, überra- 
schen die in etwa gleich starken 
Ägypter durch originelle Belage- 
rungsgerätschaften. Obwohl alle 
Truppen samt Ausrüstung in 3D auf- 
treten, schafft es die Engine, bis zu 
5.000 gleichzeitig darzustellen. Die 
eigentlichen Kämpfe sollen aller- 
dings mit weniger Mannen auskom- 
men. Schließlich versucht Pyro den 
Hauptaspekt von Massenschlachten 
auf die Taktik zu verlagern. So wird 
die individuelle Stärke- und 
Schwächenverteilung der Legionen 
interessant. Bogenschützen fallen 
im Nahkampf natürlich wie die Flie- 
gen, schalten über große Distanz 
jedoch jede andere Art von Infante- 
rie aus. Streitwagen können sich 
den Fernkämpfern zwar mit großer 
Geschwindigkeit nähern, würden 
von Speerträgern jedoch schnell 
aufgespießt. 

Die Kavallerie ist nicht wie bisher 
üblich fest mit ihren Gäulen ver- 
wachsen. Sollte es nötig sein, stei- 


PLAYER NO. 2 


inem ee ei gen die 


mal von ihren Pierdem um Hinder- 
nisse wie Stadtmauern zu überwin- 
den. Ebenfalls der Taktikerhöhung 
dient das Prinzip, dass Zufallsergeb- 
nisse nahezu ausgeschaltet sind. 
Oben genannte Stärken entschei- 
den fast ausschließlich über den 
Erfolg bei den Scharmützeln zwi- 
schen den einzelnen Truppen. Um 
Sie weiterhin vor Überraschungen 
zu schützen, verzichtete Pyro auch 
weitgehend auf den Kriegsnebel. 
Sie überblicken daher gleich zu 
Beginn das gesamte Schlachtfeld 
und können Strategien ausarbeiten. 
Einzige Ausnahme: Die Nachteinsät- 
ze. Hierbei wird auf das System des 
langsamen Vortastens zurückgegrif- 
fen, um dem Feldherrn eine Umstel- 
lung seiner Vorgehensweise abzu- 
nötigen. Mit Hilfe von 
Fackeln können Sie 
zwar auch dieses Manko 
beheben, doch ist die 
Zweischneidigkeit eines 
solchen Verhaltens 
offensichtlich. Wen trifft man 
schließlich besser: Einen im Düste- 
ren herumschleichenden Legionär 
oder eine lampionschwingende 
Kohorte? Ferner spielen Formatio- 
nen eine wichtige Rolle. Rufen Sie 
etwa Ihre Legionäre zu der von 
Asterix und Obelix bekannten 
»Schildkröte« zusammen, sieht das 
nicht nur lustig aus. Ihre Bewe- 
gungsgeschwindigkeit sinkt, dafür 
werden die Kämpen nahezu unver- 
wundbar gegenüber feindlichen 
Fernkämpfern. Außer, jene feuern 
Katapulte und ähnlich schwere 
Geschütze ab. Dann erweist sich 
das dichte Zusammenkauern als 
überaus nachteilhaft. Pikenträger 
wiederum können schmale Über- 
gänge wie Brücken für Bogenschüt- 
zen oder Streitwagen beinahe völlig 
blockieren. Bis der entsprechende 
Dosenöffner in Form fliegender 
Felsbrocken anrückt. 


Kleine Reitstunde 

Die Anzahl von Streitern, die Sie ins 
Feld führen, variiert jedoch nicht 
besonders stark. Das Ressourcen- 
management ist nämlich auf ein 


der Aoelhat meprechönd: Welcher 4 
Feldherr, der noch alle Sinne bei- El 
sammen hat, käme schließlich auf 
die Idee, das Ausheben der Truppen 
selbst zu übernehmen? Gewissen 
Spielraum sollen Sie allerdings 
trotzdem haben. So können Sie 
etwa die Sklaven des Feindes zu 
eigenen Kriegern umrüsten oder 
dessen Männer abwerben. Weiter- 
hin lassen sich fußlahme Infanteri- 
sten mit Hilfe »gefundener« Pferde 
zur Kavallerie befördern. Damit Sie 
all diese Features auch über lange 
Zeit genießen können, implementie- 
ren die Pyros Studios eine 
Mehrspielervariante. Bis zu acht 
Möchtegern-Römer bekommen die 


Die spanischen Ent- 
wickler planen die 
strategische Ubernah 
me der Weltherr. aft 


Chance, gegeneinan- © 
der die Waffen spre- 4 
chen zu lassen. Dies 
soll nach Wunsch der Ent- 
wickler auf dem vorgefertig- 
ten Terrain geschehen. Ein 
Level-Editor wird nicht 
erscheinen. Begründung: Man 
möchte eine Schwemme von 
miserablen Szenarien verhin- 
dern. Alle Interessierten müs- 
sen sich daher mit 15 Single- 
player-Karten und einer noch 
unbestimmten Anzahl 
Mehrspielermissionen zufrie- 
den geben. (vs) 


PREVIEW 


Das Spiel mit dem 


dreizehn Jahren schon machen sie die 


kürzesten Titel der — f Spieleszene unsicher: Die Bitmap Bro- 
- — Sie blicken auf eine lange Reihe 
Geschichte kehrt zu- greicher Titel zurück. Allerdings konnte kein 
rück, nun schon dop- einziger davon restlos überzeugen; sie alle hat- 
5 ten ihre Tück Angefangen mit dem vom 
pelt so lang: »Z2«. Amiga bekannten »Xenon 2« (1989), das zwar 


mit erfreulich netter Grafik und genialer Musik 
Passen dazu wurde von »Bomb the bass« protzte, dafür schon nach 
auch die Anzahl der wenigen Leveln unverschämt schwer wurde. D: 
= = isometrische Rollenspiel-Adventure »Cadaver« 
Dimensionen stand ebenfalls unter diesem Fluch: Die Rätsel 
- boten selbst Profiknoblern wacker die Stirn. »Zu 
um eine er- (1996), das Echtzeitstrategiespieldebüt der Pixel- 
weitert... brüder, hatte ebenfalls seine Tücken. Die 


Kl war derart eigenständig, dass der Spie- 
ler permanent am Rande des Nervenzu- 
sammenbruchs rangierte. Wenn sture 
Roboter auf eigene Rechnung ganze 
Berge in die en, deren Spreng- 
Stücke auch noch die eigenen Truppen 
ISchädigten, flog manche Maus durch 
Beschlossene Fenster 


les neu macht der Mai 
Trotz besagter Schwächen, gehen die Bit- 
map Brothers davon aus, dass die Grund- 
idee von »Z« richtig war. Nämlich ein 
actionbetontes Echtzeitstrategiespiel zu 
Produzieren, das Fans aus den verschie- 
densten Lagern beg. t. Die Geschich- 
te des zweiten Teils spielt wieder im »2«- 


Da wir in Z2 keine Basen 
bauen, sind die eroberten 
Gebäude unersetzlich... 
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Hersteller: Bitmap Brothers 


Genre: Strategiespiel 
Termin: 4.Quartal 2000 


Internet: www.bitpmap-brothers.co.uk 
Besonderheiten: Nachfolger des umstrit- 
tenen Z (1996) m vollkommen in 3D mbessere Ki, 


weiterhin actionlastig m Basen werden nur erobert, 
nicht gebaut =30 Luft-, See- und Bodentruppen = 
Direct3D- und Glide-Unterstützung in 32 Bit und 
jeder beliebigen Auflösung m Partikelsystern 
realistische Schatten m Wettereffekte. 


Universum und deutet so schon auf 
den ersten Blick die Verwandtschaft 
an. Die rote und blaue Fraktion 
haben einen Waffenstillstand ver- 
einbart. Ihr Alter Ego (wie immer 
ein Robotkrieger) schiebt Wache auf 
einem langweiligen Grenzplaneten. 
Dann geht etwas schief und der 
große Konflikt beginnt. Die einzel- 
nen Missionen führen Sie dabei 
über unterschiedliche Planeten, die 
jeweils ihr eigenes Ökosystem mit 
unterschiedlichem Klima und Wet- 
ter haben. Außerdem sind sie alle 
von Grund auf dreidimensional. 
Denn die Bitmap Brothers haben die 
Grafikengine komplett neu zusam- 
mengezimmert. Sie unterstützt jetzt 
aller Voraussicht nach sowohl 
Direct3D als auch Glide, und zwar in 


Bit Farbtiefe. Die Auflösung dür- 
x je nach Grafikkarte völlig frei 
& E Damit die Umsetzung auch 


5: 


e ings 
keinesfalls geruhs Vielmehr 
hetzen Sie Ihre Blech! eraden 
durch die Botanik, um döft herum- 
stehende Produktionszentren aufzu- 
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Produktionszentren? 
Sucht, lauft, rennt! 


spüren und einzunehmen. Je 
schneller dies vonstatten geht, um 
so größer wird Ihr Vorsprung 
gegenüber dem Feind. Sie bekom- 
men mit solch einer offensiven Stra- 
tegie zwar keine ruhige Minute, sind 
dafür damit aber im Vorteil, was 
denn auch der Hauptunterschied zu 
herkömmlichen Strategiespielen ist. 
Stundenlanges Ressourcenklauben 
bei defensivem Truppenverhalten 
mit anschließender Massenschlacht 
gehört somit der Vergangenheit an. 


Über Stock und Stein 

Dass oben erwähnte Höhenunter- 
schiede auch auf den Spielverlauf 
Einfluss nehmen, liegt nahe. Sie 
müssen herausfinden, wie Sie Berg 
und Tal zu Ihrem Vorteil nutzen kön- 
nen. Dies verspricht, 
aufgrund der dreißig 
Truppentypen interes- 
sant zu werden. Zumal 
Luft- und Seeeinheiten 
mit von der Partie sind. 
So können Sie Aufklärung betrei- 
ben, um Truppen zu entdecken, die 
sich hinter Hügeln und anderen 
natürlichen Hindernissen verschan- 
zen. Da ein Hauptaspekt der Ent- 
wicklungsarbeiten auf der künstli- 
chen Intelligenz liegt, sollten Sie 


‚ auch eine gehörige Portion Intuition 


mitbringen, um die nächsten 


| Angriffsziele des Computergegners 


voraussagen zu können. Bei den 
Gefechten gehen aber nicht immer 
komplette Einheiten zu Bruch. Es 
kann auch durchaus vorkommen, 
dass Ihnen der Gegner einfach 
einen Piloten aus dem Hubschrau- 
ber schießt. Sollte das Fluggefährt 
halbwegs unbeschädigt den Boden 
erreichen, können Sie Ihre Robot- 


Die Gefahr kommt 
von oben: Apache- 

} ähnliche Angriffs- 
kopter fallen über 
scheinbar friedliche 
Waldsiedlungen her, 
um am Ende hübsche 

hsäulen zu hin- 


schergen anweisen, es neu zu 
bemannen. Da auch Elektronenge- 
hirne unterschiedlich gut funktionie- 
ren, gibt es solche, die mit Vehikeln 
besser und schlechter umgehen 
können. Da weiterhin jede Einheit 
gegen eine spezielle andere Einheit 
besonders erfolgreich einzusetzen 
ist, verringert sich die Massen- 
schlachtwahrscheinlichkeit wieder 
um ein ganzes Stück. 


Handgeschnitzt 
Z2 wartet mit ungefähr 30’Solömis- 
sionen auf. Dem üblichen »Zerstöre 
alles- Prinzip sollen sich weitere Ein- 
satzziele hinzugesellen, die für 
Abwechslung sorgen. Wie diese im 
Detail aussehen, darüber schwei- 
gen die Bitmap Brothers 
beharrlich. In punkto Mehr: 
spielermodus konnte wir rund 
20 Karten und die Spielmodi 
»Alle gegen einen« und »Alle 
gegen Alle« ausmachen. 
Weiterhin.gibt es Zufalls- 
karten sowie einen 
angeblich einstei- 
gerfreundlichen 
Karteneditor. (vs) 


Explodierende Gebäude und Fahrzeu- 
ge zerspringen in ihre Einzelteile. 


In Echtzeit stürzen sich Boden-, Luft- 
und Seestreitkräfte aufeinander. 


PREVIEW 


DEMONWORLD 2 


Die Welt ist böse. Das ist kein 
Geheimnis. Ikarions Dämonen- und 
Orkhorden zeigen Ihnen in bälde, wie 
böse sie wirklich ist. Ziehen Sie sich 
warm an, niemand wird verschont. 


rei Jahre ist es nun her, dass 
Jason Klingor den Eisfürsten 
Isthak ins Reich Bofrost 
geschickt hat. Doch leider haben 
fantastische Königreiche die unan- 
genehme Eigenschaft, auf garstige 
Finsterlinge so anziehend zu wir- 
ken wie Gravitation auf große Stei- 
ne. Daher hauen wider erwarten in- 
mitten des herrlichsten Friedens 
Orks den Bewohnern der östli- 
chen Regionen Haus und Hof 

zu Klump. Normalerweise 

schert Sie (in Person des 

Jason Klingor oberster 

Feldherr und kaiserlichen 

Beraters) dies nicht die 

Bohne. Denn 

für den 


Osten sind Ihre Zwergenkollegen 
zuständig. Unglücklicherweise wähnen 
sich die vertikal benachteiligten Verbün- 
deten selbst von imperialen Truppen 
angegriffen. Aus diesem Grund schmol- 
len sie mit Ihnen und schauen mit eini- 
ger Genugtuung zu, wie Ihre Provinzos- 
sis die Birnen poliert bekommen. Also 
schnürt Jason sein Säcklein, um sich 
selbst der Angelegenheit anzunehmen 
Mit mehreren Hundertschaften schwer 
bewaffneter Soldaten im Schlepptau 
stattet er den ork-infizierten Regionen 
einen Besuch ab. Kaum jemand wird es 
überraschen, dass unser Feldherr nach 
und nach in eine Geschichte voller Ver- 
rat und Betrug schliddert. Als dann auch 
noch herauskommt, dass eine ganz, 
ganz finstere Macht hinter all dem 
Ungemach steckt, ist klar: neue Helden 
braucht das Land. Hier kommen Sie 
we, 


3 


U ERIT, 


Im mitgelieferten Editor 
ie selber Level wie 
) die Dämonenweltmeister. 


v. 
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Hersteller: |kari 


10 Ein; 


Keine Runde(n)sache 

Der Vorgänger ließ den Weltenretter 
rundenbasiert gegen all das Übel 
der Welt kämpfen. Dies führte zu 
einem spannenden Strategiespiel 
mit akzeptablem Tiefgang. Von 
ersterer Idee weicht Ikarion nun ab, 
ohne die letztgenannten Vorteile 
aufgeben zu wollen. Das Kampfsy- 
stem entspricht nun vom Prinzip der 
Bioforge Engine für AD&D Rollen- 
spiele (»Baldur’'s Gate«, »Icewind 
Dale«, »Planescape Torment«) 
Demnach findet das Schwert- und 
Axtgehacke zwar in Echtzeit statt 
Sie haben jedoch die Möglichkeit, 
das Geschehen zu pausieren, In 
Ruhe weisen Sie den einzelnen 
Truppenverbänden ihre Aufgaben 
zu, dann lassen Sie die Zeit weiter- 
laufen und betrachten den Erfolg 
Ihres taktischen Einfallsreichtums 
Ein weiterer Unterschied zu konkur- 
rierenden Echtzeittiteln ist die Tatsa- 
che, dass Sie keine Gebäude errich- 
ten. Basen- respektive Burgbau zum 
Erhalt von neuen Mitstreitern bleibt 
Ihnen erspart. Vielmehr finden Sie 
während Ihrer Einsätze Gold, mit 


dem Sie die nächste Mission finan- 
zieren. Sprich, Sie heben neue Trup- 
pen aus, stecken denen magische 
Hilfsmittel an und positionieren sie 
hernach auf dem Schlachtfeld. Letz- 
teres dürfen Sie im Gegensatz zu 
»Age of Empires« und Co. nach 
spielerischem Gutdünken vorneh- 
men. Dadurch können Sie den Aus- 
gang der Schlacht stark beeinflus- 
sen. Eine Entscheidung, die eben- 
falls vor dem eigentlichen Kampfge- 
schehen stattfindet, ist das Aus- 
wählen der Missionen. Sowenig die 
Hintergrundgeschichte linear ver- 
läuft (sie endet sogar in verschiede- 
nen Abspännen), sowenig folgen 
die 50 Kampagneneinsätze einem 
festen Schema. An einer Stelle kön- 
nen Sie etwa eine gut bewachte 
Festung nur im Frontalangriff 
schleifen. Oder aber, Sie schalten 
einen anderen Auftrag vor, welcher 
die Truppenstärke der feindlichen 
Einrichtung schwächt. Letzteres 
Belagerungsszenario ist übrigens 
bezeichnend für den Einfallsreich- 
tum der Leveldesigner. Sie müssen 
Spione in feindliches Gebiet schleu- 
sen, wichtige Truppen eskortieren 
oder mit Hilfe von Suizidkomman- 
dos Ihre Widersacher schwächen 


Tanz der Truppen 
Durch die insgesamt 60 Level stap 
fen rund 100 Truppentypen. Diese 


Zahl setzt sich aus jeweils knapp 3Q° 


verschiedenen Zwergen- und O; 
kämpfern sowie 50 imperialen 


Mit Zaubern verstärken Sie Ihre Truppen 
oder bratzen Gegner über den Haufen. 


und Dämonen schauen überra- 
schend auf dem Schlachtfeld vor- 
bei. Zur großen Freude der Solda- 
ten, versteht sich. Damit Sie’ die 
zehn verschiedenen Landschaftsty- 
pen sechs Festungsarten auch voll 
ausschöpfen können, spendiert Ika= 
rion einen Leveleditor. Einen Multi- 
player-Modus bietet »Demonworld 
2« auch. Der lässt (nur) drei Kom- 
battanten gleichzeitig gegeneinan- 
der antreten. Zehn Mehrspielerlevel 
liegen fix und fertig bei. (vs) 


Ä 


tern zusammen. Um bei den Zahlen # 


zu bleiben: 100.000 Animatiönsse® 


quenzen bringen Bewegunß in die 
1.000 Sounds liefern“ 
den akustischen re und (dazu 
musik 
welche jeweils dem Geschehen‘ auf! Fr 

sol, F 
Faktisch spielen Sie qufdie i De a“ 


Geschichte 
gibt es begleitende >. 
dem Bildschirm entspgeche: 


len Einheiten und @yentu 
die bärtigen Shortid&, Di er 
ben Ihre Feinde erdies 
streifen weitere ÜKrea 
Gegend: Drachen, jRieg 


Wilde Explosionen und gefährliche Mon- 
sterhorden: Trotz leichten Alterserschei- 
nungen überzeugt die Grafik der Dämo- 
") nenwelt. Da lachen die Imperialen. Ein 
Drache eilt zur Unterstützung. 


PC PLAYER SPECIAL NO. 2 


PREVIEW 


‚BUh 
WHITE 


olyneux? Tun die nisch Küchenjeräte produzie- 
ren?«, lautete wohl die Antwort, fragte man 
einen durchschnittlichen Bundesbürger nach 
Peter Molyneux. Jeder allerdings, der PC-Spiele kennt, 
würde mit strahlenden Augen reagieren. »Wieso? Ist 
er hier? Bekomme ich ein Autogramm?«. Kein Wunder, 
denn kaum ein anderer Name der Spiele-Branche ist 
derart eng mit dem Flair des Originellen und Genialen 
verknüpft. Nicht ganz zu Unrecht, betrachtet man die Pro- 
dukte, die der Engländer für Ex-Arbeitgeber Bullfrog produ- 
zierte. Eine Auflistung von Titeln wie Populous (1989), Power- 
monger (1990), Syndicate (1994), Theme Park (1994) und 
Dungeon Keeper (1997) klingt wie der Versuch, Meilensteine 
der Spielgeschichte zu sammeln, repräsentiert aber eigentlich 
nur Molyneux Schaffenskraft. Für das neue Jahrtausend darf 
es demnach nun auch nicht irgendein schnarchiges Pro- 
gramm von der Stange sein. Zumal es das erste Projekt ist, 
dass er für seine selbst gegründete (und nach einem Hamster 
benannte) Firma »Lionhead« entwickelt. »Black and White« 
vermischt daher Elemente der unterschiedlichsten Genre. 
Das Ergebnis: ein komplexes Erwachsenen-Tamagotchi, von 
ehrfürchtigen Fans auch »Göttersimulation« genannt. Das 
Ganze beginnt, weiß Gott nicht verblüffend, im Lande Eden. 
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SPIELFAKTEN 


EM Hersteller: Lionhe 


m Besonderheite: 


Da der Name Programm ist, handelt 
es sich hierbei um eine paradiesi- 
sche Welt, in der alle Menschen ein- 
ander lieb haben. Die Völker der 
Azteken, Japaner, Afrikaner, Tibeta- 
ner, Griechen und Zulus kennen 
keine Stammesfehden. Sie behan- 
deln sich mit Respekt, helfen einan- 
der und so weiter und so fort. Aller- 
dings dauert dieser Zustand der Har- 
monie nur solange, bis eine Horde 


PREVIEW 


Völker für sich zu gewinnen. Alle 
haben jedoch nur ein Ziel: Macht! 


So wie die Götter unterschiedli- 
cher Gesinnung sind, darf auch der 
Spieler seine Seite wählen. Entwe- 
der saust er als fürsorglicher Allva- 
ter um die Seinen, erhört ihre Gebe- 
te, beschert volle Felder und errettet 


Neben Löwen, Tigern, Kühen oder Zebras gibt es ein- 
fache Menschen als Avatare. Darüber, ob auch Ham- 
ster im Programm sind, schweigt Peter Molyneux. 


So“ 
B > 

i \ 
En %, 


Bei den Kämpfen zwischen 


Selbst wenn nur die Hälfte der 
versprochenen Features tatsäch- 
lich funktioniert, dürfte das Spiel 
des Jahres 2001 feststehen. 


machtbesessener Magier Einzug 
hält. Einer von diesen sind Sie. Da 
die friedliebende Welt die Zauberer 
schnell zu langweilen beginnt, 
mischen sie diese und die darin 
lebende Bevölkerung kurzerhand ein 
wenig auf. Die einfältigen Edenianer 
halten die Magier wegen ihrer 
mystischen Kräfte kurzerhand für 
Götter. Das Problem mit letzteren ist 
bekanntermaßen, wenn man 
anfängt an sie zu glauben, beginnen 
sie zu existieren. Als die thaumatur- 
gischen Nervensägen dann auch 
noch herausfinden, dass ihnen die 
Anerkennung der Edenpopulation 
zusätzliche Kräfte verleiht, kann sie 
keiner mehr halten. Die einen stre- 
ben mit gnadeloser Hand nach 
menschlicher Gefolgsamkeit, andere 
wirken mildtätige Wunder, um die 
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sie aus finsterster Stunde. Oder er 
schleudert Tod und Verderben hinab 
auf Erden, sorgt mit Eis, Feuer und 
Blitzen dafür, dass seine Pixelman- 
nen spuren. Ziel ist es aber jeweils, 
eine möglichst große Gemeinde zu 
versammeln, denn viele Anhänger 
bedeuten großen Einfluss. Im Spiel- 
geschehen ist dies deutlich zu ver- 
folgen. Nicht nur, dass Ihre Zauber 
immer spektakulärer werden. 
Genauso spiegelt die Umgebung Ihr 
geistiges Wachstum wider. Haben 
Sie am Anfang noch Schwierigkei- 
ten mit Ihrer göttlichen Hand einen 
der dreidimensionalen Bäume zu 
entwurzeln oder einen Felsbrocken 
durch die Lüfte zu werfen, gestaltet 
sich dies mit zunehmender Anhän- 
gerzahl immer einfacher. Vorge- 

nannte Aktionen sollen bei 


Götterschergen fließt auch 
schon mal Blut. Sterben kön- 
nen Sie jedoch nicht. 
RE ii 
Fa 


Wie alle Titanen gibt es auch »Wolfi« in verschiedenen Morphingstu- 
fen. Hier schaut er noch recht freundlich drein. 
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PREVIEW 


Im Gegensatz zu seinem 
grimmigen Kollegen von 
‚oben gehört dieses Löwen- 
exemplar zu einer freundli- 
‚cheren Gottheit. 


Zu einer realistischen Physikengine gehört 
natürlich auch optisches Beiwerk. 


»Black and White« übrigens keine 
Eine extrem 
detailliert ausgearbeitete Physik- 
engine sorgt für möglichst große 
Bewegungsfreiheit im Reich Eden. 
Einen riesigen Stein dürfen Sie mit 
ein paar geschickten Schlägen in 
viele kleine zerlegen (welche Ihre 
Diener dann bei Bedarf leichter 
transportieren können). Die einzel- 


Besonderheit sein. 


nen Brocken lassen sich durch die 


Gegend wirbeln, schlagen 
realistisch auf dem Boden 
oder auf den Köpfen Ihrer 
Untertanen auf. Mit 
glühenden Gegenständen 
können Sie Objekte ent- 
zünden, die aus Holz, 
Papier oder ähnlich ent- 
flammbaren Material 
bestehen. Wasser wieder- 
um löscht die Feuers- 
brunst. Das Prinzip ist klar: 
alles was in Realität funk- 
tioniert, soll auch in 
»Black and White« mög- 
lich sein. Dabei spielen 
Beleuchtungseffekte eine 
große Rolle, weil sie hel- 
fen, dem ganzen Authenti- 
zität zu verleihen. Nehmen wir als 
Beispiel die Sonne, welche als größ- 
te Lichtquelle (abgesehen von bren- 
nenden Dörfern) an der Himmels- 
textur hängt. Ziehen Wolken unter 
ihr entlang, werfen diese Schatten. 
Und zwar ebenso auf den Boden, 


Wasserschildkröten vom Aussterben bedroht? Das 
mag man kaum glauben. 


gerade sichtbaren und benötigten 
Detailreichtum. 


Meister! Meister?! 

Was vom Aussehen und der Funk- 
tionalität äußerst komplex wirkt, 
muss es aber nicht in der Bedienung 


Gehen Sie zu garstig mit dem 
Kleinen um, trägt er Verletzungen 
davon, die später womöglich sogar 
Narben zurücklassen. 


wie auf die darunter umherwuseln- 
den Männchen. Was solche 
Beleuchtungsarbeiten für einen 
rechnerischen Aufwand bedeuten, 
kann man sich leicht vorstellen. 
Zumal es zahlreiche Feinheiten wie 
im Wind raschelnde Bäume oder 
animierte Wasserfälle mit auf- 
spritzender Gischt geben soll. 
Damit dies auch auf Compu- 
tern unter Silicon-Graphics- 
Niveau läuft, errechnet ein von 
der Kameraposition und Sicht- 
weite abhängiger Algorithmus 
nur den in der jeweiligen Szene 


sein. Lionhead legte sehr viel Wert 
darauf, dass das gesamte Spiel 
allein mit der Maus (wahlweise mit 
Tastatur) und vollkommen iconfrei 
vonstatten geht. Betrachtet man die 
Ambitionen von Peter Molyneux, in 
Zukunft keine reinen PC Produkte 
mehr zu programmieren, sondern 
auf Konsolen umzusteigen, ist dies 
nur konsequent. Scheint so, als 
würde der große Meister für seine 
späteren Darbietungen auf X-Box, 
Dreamcast und PlayStation 2 schon 
jetzt mit einem möglichst simplen 
Interface Erfahrung sammeln zu 


wollen. Dem Spieler kann es natür- 
lich nur recht sein. Auch Mittags- 
pausenzockern wird so die Chance 
eröffnet, einen Einstieg in die kom- 
plexe Welt von Eden zu finden. Mit 
entsprechenden Klicks und Mausbe- 
wegungen manövrieren Sie Ihr gött- 
liches Alter Ego durch die Land- 
schaft. Zauber wirken Sie ebenfalls 
auf diese Art und Weise. Zur Verfü- 
gung stehen finstere Vernichtungs- 
sprüche wie der Feuerball, der Blitz- 
schlag, die Skelettbeschwörung, Eis- 
zauber oder Erdbeben. Sie können 
sich jedoch auch mit Schildern oder 
Feuerpentagrammen gegen fiese 
Attacken wehren. Anderer Hokuspo- 
kus erleichtert das Leben Ihrer 
menschlichen Diener, wie das Her- 
beirufen von Speisen oder Sport- 
geräten. Sie haben richtig gehört: 
Sportgeräten. Wie etwa einem Fuß- 
ball. Sie können fest damit rechnen, 
dass Ihr Volk selbigen auch tatsäch- 
lich zum Einsatz bringt. Es lernt und 
verbessert sogar nach und nach die 
Regeln für so ein Match. Aber 
zurück zu den Zaubern: Hierbei 
det sich eine weitere Besonderheit. 
Während es nämlich grundsätzlich 
nur 20 Grundsprüche gibt, erhalten 
Sie die Chance, diese zu erweitern. 
Durch Gesten, die Sie auf den Bild- 
schirm malen (Finger weg vom 
Edding! Natürlich mit der Maus!). 
Sie zeichnen mystische Symbole 
wie Pentagramme (oder etwas 
weniger mystische, wie Kreise) in 
die Luft und verändern so die Wir- 
kungsweise des Originalzaubers. Ein 
Feuergeschoß verwandelt sich bei- 
spielsweise in siedenden Regen 
oder einen Flammenteppich. 


Jeder nur ein Kreuz! 

Ein weiteres typisches Merkmal 
machen die Ihnen zur Seite stehen- 
den Titanen aus. Zu Beginn des 
Spiels dürfen Sie nämlich eine Krea- 
tur wählen, die für Sie die Erdenre- 
gionen durchstreift. Es gibt etwa 
eine Kuh, einen Löwen, ein Zebra, 
ein Pferd, ein Krokodil, einen Bären 
und viele andere. Selbst Menschen 
können Sie zu Ihrem Stellvertreter 
heranzüchten. Leider handelt es sich 
anfangs bei keinem Exemplar um 
eine echte Hilfe. Denn Ihr Scherge 
ist zunächst fürchterlich dumm. 
Alles müssen Sie ihm erklären, weil 
er wirklich gar nichts weiß. Der 
Lernprozess erfolgt auf zwei Weisen: 
aktiv und passiv. Zum aktiven Part: 
Sollte Ihr Titan eine Handlung vor- 
nehmen, die Ihnen überhaupt nicht 
gefällt, können Sie ihn bestrafen. 
Frißt er etwa einen Ihrer Dorfbewoh- 
ner, trampelt auf einem wichtigen 
Gebäude herum oder lässt den 
Feind unversehrt passieren, dürfen 
Sie ihm eine saftige Watschen ver- 
passen. Wie fest (und mit was) Sie 
zuschlagen, bestimmten Sie selbst. 
Den Effekt sieht man der geschun- 
denen Kreatur direkt an. Eine leichte 
Ohrfeige registriert er kaum. Ein 
kräftiger Schlag in die Seite wirft ihn 
herum und ein krachender Hieb 
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Beachtlich sind die Wolkeneffekte vor 
Sonne und Mond, 


über den Schädel schleudert ihn zu 
Boden. Verschiedene Trefferzonen 
werden ebenfalls abgefragt. Gehen 
Sie zu garstig mit dem Kleinen um, 
trägt er Verletzungen davon, die 
sogar Narben zurücklassen, Auf 
diese Art und Weise lenken Sie die 
Kreatur zu den Verhaltensweisen, 
die Ihnen besonders gefallen. 
Natürlich gibt es aucl 
Streicheleinheiten 

für ä 


dies als nachahmenswertes Beneh- 
men ein und gibt sein Bestes, Ihrem 
Beispiel zu folgen. Da er mit der Zeit 
sogar Ihre Zaubersprüche über- 
nimmt, wird er über kurz oder lang 
zu einem Abbild Ihrer selbst. Je 
nachdem ob dies eher 

gut oder böse sein 
sollte, morpht er 
sich auch äußer- 
lich durch ver- 
schiedene e 
Stufen. 
Tiger 


Der 
eine: 


3 
anders aus 
als der eines 
Finsterlings. 


Veränderung gil 
aber genauso fü 
die gesamte Land 


Die Mächtigkeit der Zauber 
hängt von der Anzahl der 
»Gottesanbeter« ab. 


Sie etwa gerne Dörfer, schätzt er 


schaft. Wie der Titan präsentiert sich 
auch das Reich eines Bösewichts 
dunkler und gefährlicher. Sprängen 
beispielsweise bei »Dudelbart dem 
Liebreizenden« kleine Feen und 
lustige Kobolde durch Blumenwie- 
sen, hätte »Blutseele, der 

Schlächter« eine Götterheimat, 


PREVIEW 


PREVIEW 


Die alten Griechen 
bekommen unerwarte- 
ten Löwenbesuch. 


Nicht intelligent, aber schlagkräftig. Doch der erste 
Eindruck täuscht. Hinter diesem dämlichen Gesichts- 
ausdruck steckt ein erfahrener HTML-Programmierer. 


bestehend aus | Werfen Sie Ihre eigenen MP3s an, 
grauem Himmel, | tanzt Ihr Scherge nach besten Kräf- 
zuckenden ten. Da er versucht, die Rhyth- 


Blitzen und | muspattern Ihrer Lieblingsstücke zu 
verdörrter übernehmen, kann es durchaus vor- 
Vegetation. _ kommen, dass er mit der Zeit seine 
Die Spiel- | Vorlieben und Abneigungen ent- 


musik wickelt. Ein ewig mit »Nine Inch 

ent- Nails« gefüttertes Versuchstier dürf- 
spricht te bei Wolfgang Petri vermutlich den 

dem Freitod wählen. Ein weiteres Zei- 
fließen- chen von animalischer Cleverness 

den Gut/ | zeigt sich bei der Kommunikation. 

Böse- Ihr Avatar beherrscht nämlich volle 
Schema. Lippensynchronität. Im Mehrspieler- 
Dudelbart modus oder in Lionheads Chatroom 
würde vermut- ' »The Gathering« wird Ihre Text- 


lich in einer akustischen Spice Girls _ ausgabe direkt in eine Sprechblase 
Atmosphäre leben, während Finster- über dem Kopf des Götterschergen 
seele wahrscheinlich trommelbeton- | geleitet, während das Programm im 
te Sepultura-Klänge im Fahrstuhl | Hintergrund die Sprachstruktur zu 
zur Hölle laufen ließe. Da bei »Black analysieren versucht und passend 
and White« scheinbar alles mit den virtuellen Mund bewegt. 

allem zusammenhängt, wären wir 

auch hier wieder bei einem interes- DIES ist SEINE Flasche! 
santen Aspekt angelangt. Die Tita- Haben Sie schon manches Mal 
nen haben zum Thema Musikalität gedacht:»Was für eine dämliche 
nämlich ebenfalls einiges zu bieten. Webpage! Die hat bestimmt ein Affe 
entworfen!«? Sie könnten recht 
gehabt haben. Zumindest, wenn Sie 
per Zufall auf einer Testseite von 
»Black and White« gelandet sind. 
Was das heißen soll? Ihre putzigen 
Titanen lernen mehr als man ihnen 
auf den ersten Blick zutraut. Etwa 
auch, wie man HTML programmiert. 
Kein Scherz. Ganz automatisch 
erzeugen sie bei Bedarf Screen- 
shots, packen diese auf ihre eigene 
Internetseite und schreiben einige 
Zeilen aus ihrem Alltag dazu. Etwa: 
»Fünfundzwanzig Eingeborene 


Physik, Wetter und Effekte sollen real 
wirken - nicht aber die bunten Wesen. 


= Nähern sich die Titanen bei Ihren Ein augen-, mund- und ohrloses Wesen 
Gefechten zu weit der Stadt, kann es . etwa ein fieser Seitenhieb auf ehe- 
MP für die Bewohner brenzlig werden. malige Bullfrog-Kollegen? 


Lies 
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Dieses Renderbild zeigt schön, wie finster der _ 
Löwe eines bösen Gottes dreinschauen kann. 


gefressen. Habe Magenschmerzen. 
Muss mal den Chef nach Kamillen- 
tee fragen«. Sie betätigen sich aber 
auch sportlich. So versuchen sie 
etwa mit den verschiedenen Eden- 
völkern, Fußball zu spielen. Mit 
ihnen, heißt in diesem Fall aber 
zusammen mit ihnen. Was die 
Sache nicht unbedingt ungefährli- 
cher macht. Für wen, ergibt sich aus 
der jeweiligen Größe des Avatars. 
Ein schwaches Schildkrötenbaby 
mag von den Dorfkickern noch ob 
seiner Tolpatschigkeit verhöhnt wer- 
den. Eben diese sorgt bei einer 30- 
Meter-Super-Mutant-Hero-Turtle 
allerdings dafür, dass die einzigen 
Kommentare der menschlichen Mit- 
spieler in etwa »AHGARLLL!« lauten. 
Aber genug von dem, was Ihr Mas- 
kottchen alles kann. Was er machen 
soll, ist folgendes: Sie beim Kampf 
gegen Ihre göttlichen Widersacher 
unterstützen. Etwa deren Dorfbe- 
wohner fressen, ihre Häuser per 
Feuerball plätten oder einfach nur 
den eigenen Gläubigen bei der tägli- 
chen Arbeit helfen. Welchen Charak- 
ter Ihr Gegner im Solomodus hat, 
hängt übrigens wieder von Ihrem 
eigenen Verhalten ab. Böse Men- 
schen haben gute Gegner, liebe wie- 
derum gemeine. Im vorhandenen 
Multiplayer gelten diese Regeln ver- 
ständlicherweise nicht. Hier zerle- 
gen sich Götter jeglicher Couleur 
ohne Wenn und Aber. Das Internet 
ist eben lebensgefährlich. Auch für 
die Unsterblichen. 


Wer von Euch ist Brian? 

Zu guter Letzt bleibt nur anzuer- 
kennen, dass Peter Molyneux es mal 
wieder geschafft hat. Wenn auch 
keiner ein Spiel vorab für gut befin- 
den kann, setzt sich »Black and 
White« durch seine zahlreichen 
Innovationen deutlich von der Kon- 
kurrenz ab. Selbst, wenn nur die 
Hälfte der versprochenen Features 
tatsächlich funktioniert, dürfte der 
Titel des Jahres 2001 feststehen. 
Verwunderlich ist aber nach wie vor, 
warum es Molyneux immer wieder 
nach dem Göttlichen drängt. So 
viele Spiele von ihm befördern nor- 
male Menschen zur omnipotenten 
Wesenheit. Mit jedem einzelnen 
kommt er der Perfektionierung einer 
künstlichen Welt näher. Wenn man 
diese Tendenz weiterspinnt, könnte 
man dem Gedanken verfallen, dass 
es Entwickler wie er waren, die 
unser reales Universum geschaffen 
haben. Wenn das der Fall ist, sollten 
wir alle gemeinsam hoffen, dass wir 
nicht in der Windows ME Version 
leben. Spätestens jetzt sollten die 
Alarmglocken läuten, denn schon 
bei »Black and White« bleibt eine 
Linux-Portation aus. Da hilft also 
nur noch Beten... 

(vs) 
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Kurz nach der Gründung von Lionhead ist zunächst 
noch nicht viel vom Spiel erkennbar - ein simples Draht- 
gitter mit primitivsten Häuschen dient als Test-Arena. 


u Im März 1998 hat das Testmodell schon klare Verbes- 
serungen erfahren, aber immer noch geht es in erster 
Linie um reine Gameplay-Experimente und sonstige 
Testläufe. 


= Zwei Monate später haben die Programmierer bereits 
die erste Riesenkreatur eingebaut, welche aber noch 
unglaublich dumm ist. 


u Im August 1998 hat Black & White einen deutlichen 
Schritt vorwärts gemacht: Echtes 3D und eine schon viel 
detailliertere Grafik lassen allmählich das Potenzial des 
Spieles ahnen. 


u Nur einen Monat danach erscheint auch die Kreatur 
in 3D und sie kann bereits morphen. Fett oder mager, gut 
oder böse - diese Eigenschaften verändern ihr Erschei- 
nungsbild. 

= Der Oktober ist Zeuge der ersten wirklich funktionie- 
renden Welt-Simulation. 


m Es geht Schlag auf Schlag: Im November wird die 
Hand als wichtigstes Interface-Werkzeug eingebaut. 


Jüngste Errungenschaft ist Regenwetter - und 
es ist ganz klar das schönste Regenwetter, dass 
uns je unterkam! 


33 MONATE SCHWANGER - DIE ENTWICKLUNG VON BLACK & WHITE 


PREVIEW 


Im Jahr 1999 konzentrieren sich die Programmierer 
zunächst vor allem auf die Zaubersprüche. Dazu wurde 
unter anderem ein Par- 

tikel-System für die 

Effekte eingebaut. 


u Seit März des ver- 
gangenen Jahres ist 
die Hand in der Lage, 
der Kreatur Ohrfeigen 
zu verpassen. 


Im Mai naht der 
große Augenblick: 
Erstmals werden alle 
Teilaspekte des Spiels 
in ein einziges Stück 
Software integriert. 


m Bis August geht es in 
erster Linie um den 
Einbau der Story. 


September 1999: Das 
Innenleben der Zitadel- 
le wird implementiert. 


u Im Oktober befassen 
sich die Grafiker und 
Designer mit zwei Hel- 
ferlei ie als engel- 
hafter beziehungswei- 
se teuflischer Ratgeber 
dienen werden. 

= Seit Januar 2000: 
Das Wettersystem mit 
Regen, Schnee, Sturm 
und dergleichen fordert 
die Programmierer zu 
Höchstleistungen... 


‚Ägypten ‚ Griechenland, Japan und Tibet, die unter- 
schiedlichen Architekturrichtungen finden Sie auch im 
Spiel wieder 
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le Jahre wieder erfolgt die traditionelle weih- 
nachtliche Bescherung, denn zu dieser Zeit lau- 
fen die Spieledesigner bekanntlich zur Höchst- 
form auf. Keine große Überraschung also, dass 
der spielerische Ausstoß auch heuer wieder exorbitante 
Ausmaße annimmt. Aber dieses Mal haben wir recht- 
zeitig entsprechende Gegenmaßnahmen eingeleitet. 
Denn es rollen in den nächsten Wochen so viele 
hochinteressante Spiele an, dass wir kurzerhand 
eine 13te Ausgabe, sozusagen die Weih- 
nachts-Edition aus dem Boden stampfen 
werden. Freuen Sie sich mit uns auftest- 
fähige Redaktionsfavoriten wie Siedler 
4, Patrizier 2, Delta Force: Land 
Warrior, Colin McRae Rally 2, 
Flucht von Monkey Island, 
Insane, FIFA 2001, Call to 
Power 2, Tomb Raider: 
Die Chronik, American 
MecGee’s Alice, Gifty 
und Gunlock. 


Zu Weihnachten 
erscheinen die 
meisten und 
besten Spieletitel. \ 
Darum unsere 
Ausgabe 13 ! 


AUFGESTOCKT 


Dem Hardware:Sektor haben wir in 
der kommenden Aus- 

gabe satte 48 Seiten 
zugeschlagen. Ge- 
plant sind mehrere 
Schwerpunkte, 
unter anderem basteln 
wir momentan an drei groß 
angelegten Vergleichstests 
mit den Themen CD-Bren- 
ner, DVD-Laufwerke und 
Grafikkarten. Und wer kein Geld 
für teure Neuanschaffungen hat, 
braucht auch nicht in Sack und Asche zu 
gehen, denn wir sammeln Tuning-Tipps. 


| 


DIGITALER GABENTISCH 


Im laufenden Jahr erschienen so viele hochqualifizierte Spiele wie 
selten zuvor. Nur, welche dieser Highlights haben es nach PC- 
Player-Meinung verdient, auf dem lamettaverzierten Gabentisch 
zu landen? Und falls Sie der vorweihnachtliche Kaufrausch bereits 
ruiniert hat, sollten Sie sich fragen, wem wir die vielen Spiele, 
Monitore, Sound- und Grafikkarten vermachen, die sich seit Tagen 
in der Redaktion stapeln? Alles Fra- 
gen, auf die unser Doppel-Feature: 
Kauftips für den Gabentisch & 
Weihnachtslotterie eine Antwort 
weiss. 


VOLLVERSION 


Als vorweihnachtliche Dreingabe 
spendieren wir Ihnen auf unserer kom- 

menden Begleit-CD mit Deathtrap Dun- 

geon ein reizendes 3D-Action-Adventure. 
aus dem Jahre 1998. Das farbenfrohe 
Gemettzel erinnert an Resident Evil wie auch 
an Tomb Raider und kann sich dank Direct3D- 
Support heute noch sehen lassen... 


r!Aufgrundvon Terminänderungenbl 00 0 0 
www.pcplayer.de den Spieleherstellern kann es zu kurzfristigen Verschiebungen kommen. P€ PLAYER 5 0lAl NO.2 


Alle Vorschau-Angaben ohne Ge: 


eo”: 
p freecall 
SOFTWARE'&'SERVICES 


y 
/ 


VK&IK, Frankfurt 


Zeit zu handeln! — = 


= 


Die historische Handelssimulation - vom kleinen Seehändler zum mächtigen Patıizferl - A z 
Ei - 2 


€ Au ee a Zn “ > = 


www.de.infogrames.com a ng Don hi 


— 


u 
Bei 


